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Resumé 
Specialet tager udgangspunkt i casen Danske Spil. Med fokus på Danske Spil undersøger vi, 
hvordan Ludomaniforeningen, staten og Danske Spil konstruerer eller dekonstruerer en risiko 
forbundet med spil om penge. I analysemetoden af risikokonstruktionen eller 
dekonstruktionen har vi gjort brug af en tekstanalytisk tilgang, som er præget af Leif Becker 
Jensens begreber. Specialets empiri udgøres af tekster fra organisationerne, interviews med 
Danske Spil og Ludomaniforeningen, samt inddragelse af lovtekster og en artikel.  
Af teori er inddraget Suchman og Holmström til at definere legitimitet i specialet, Paul Slovic 
og Stephen Hilgartner er inddraget til at beskrive risiko-konstruktion.  
Videnskabsteoretisk har specialet sit udgangspunkt i en pragmatisk tradition.  
Formålet med analysen i specialet af konstruktion eller dekonstruktion af risiko, er at kunne 
vurdere, hvordan denne præger Danske Spils legitimitet. Specialets problemformulering lyder 
derfor således:  
 
Hvordan konstruerer eller dekonstruerer Ludomaniforeningen, den danske stat og Danske 
Spil risiko forbundet med spil om penge, og hvordan forsøger de nævnte aktører at præge 
Danske Spils legitimitet i forbindelse med risikokonstruktionen? 
 
Resultatet fra undersøgelsen viser, at Ludomaniforeningen konstruerer en betydelig risiko i 
forbindelse med spil om penge og igennem lovtekster har vi analyseret, at staten ligeså 
konstruerer en risiko, men ikke så omfattende som Ludomaniforeningens risikokonstruktion. 
Risikokonstruktionerne bliver dernæst sat i forhold til Danske Spils legitimitet, og specialet 
udsiger på denne måde noget om hvordan risiko-konstruktionen, af henholdsvis staten og 
Ludomaniforeningen, kan præge Danske Spils legitimitet. 
 
Abstract 
In the thesis, where Danske Spil is a central case, we study how Ludomaniforeningen, the 
state and Danske Spil construct or deconstruct a risk associated with the practice of gambling. 
In the method of analysis of risk construction or deconstruction, we have made use of a text 
analytical approach, which is characterized by Leif Becker Jensens’ concepts. The thesis’ 
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empirical data is made up by texts from the organizations, interviews with Danske Spil and 
Ludomaniforeningen plus wording of the Act and an article.  
The theory included in the thesis, is made up by Mark Suchman and Susanne Holmström to 
define legitimacy, and Paul Slovic and Stephen Hilgartner is included to describe the 
construction of risk. The thesis takes a pragmatic view on philosophy of science. The purpose 
of the analysis of risk construction in the thesis is to be able to assess how risk construction 
influences the legitimacy of Danske Spil. This leads us to this thesis statement:  
 
How do Ludomaniforeningen, the state and Danske Spil construct, or deconstruct, risks 
associated with the practice of gambling and how does these actors try to influence Danske 
Spils legitimacy with this risk construction? 
 
The result from the analysis shows that Ludomaniforeningen constructs a significant risk 
associated with the practice of gambling. Through the wording of the Act we have analyzed 
that the state constructs a risk, but not as comprehensive as the one constructed by 
Ludomaniforeningen.  
The analysis of the construction of risk is then related to the legitimacy of Danske Spil, and 
by this the thesis is able to assess how the construction of risk, by the state and 
Ludomaniforeningen, can influence the legitimacy of Danske Spil.  
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1. Indledning 
1.1. Problemfelt 
Den 9. januar 2014 kunne man i dagbladet Berlingske Tidende læse, at daværende 
sundhedsminister Astrid Krag havde bevilget en pulje på 30 mio. kr. til forebyggelse og 
behandling af ludomani (Sum.dk 1). Det var første gang, at der i Danmark blev afsat en 
decideret pulje til behandling af ludomani, og ikke som en del af puljen for behandling af 
misbrug. Ludomani blev således for første gang i Danmark behandlet som en særskilt lidelse i 
finansloven.  
To år forinden, i 2012, så Ludomaniforeningen dagens lys. En frivillig forening der, ifølge 
foreningen selv, er den første og eneste forening i Danmark, der yder relevant og målrettet 
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støtte til berørte af ludomani, det være sig ludomanen selv eller dennes omgangskreds. 
Foreningens formål er at sætte fokus på forebyggende indsatser imod ludomani i Danmark 
(Bilag 8).  
I 2013 genererede Danske Spil 2.372 mio. kr. til samfundet i form af afgifter, skat og 
udlodningsmidler (Bilag 5). Penge, der alle er med til at bidrage til det velfærdsamfund, som 
den almindelige dansker lever i. Penge der, ud over det som skat og afgifter normalt går til, 
blandt andet er med til at finansiere sportsklubber, foreninger, zoologiske haver samt en 
masse andre projekter, der alle går under betegnelsen ”gode formål” (Danskespil.dk 1). I 
samme regnskab kan man læse, at Danske Spil havde et BSI (bruttospilleindtægt) på 4.117 
mio. kr.. Danskerne havde således ’tabt’ lidt over 4 mia. kr. til Danske Spil efter fraregning af 
de udbetalte præmier. Således havde masser af danskere benyttet sig af Danske Spils 
produkter, og det lykkedes således Danske Spil for andet år i træk efter liberaliseringen at 
præsentere en fremgang på årets resultat. Et resultat som koncernens ejer, heriblandt staten, på 
alle mulige måder kun kunne være tilfredse med.  
Ser vi på tallene, så er det nærliggende at slutte, at Danske Spil endnu engang levede op til 
deres slogan, ”Til glæde (for den enkelte) og Gavn (for hele samfundet)”. Den enkelte 
forbruger køber Danske Spils produkter, og får, forhåbentlig, en glæde ved dette, og de penge 
der tabes, fordeles ud til gavn for samfundet.   
Det er med afsæt i disse tre aktører, henholdsvis Danske Spil, Ludomaniforeningen og staten, 
at specialet tager sit udspring. Vi vil foretage en analyse af de tre førnævnte aktørers 
konstruktion eller dekonstruktion af risiko ved Danske Spils produkt, som er spil om penge, 
for at kunne sætte spørgsmålstegn ved, hvorvidt, og i så fald hvordan, Danske Spils legitimitet 
udfordres af eller underbygges af aktørerne. 
Hele specialet vil således kredse om hvordan Danske Spil og deres produkt anskues af 
nøgleaktører. Er Danske Spil, ifølge de inkluderede aktører, overhovedet ”Til glæde (for den 
enkelte) og Gavn (for samfundet)”? Dette fører til følgende problemformulering:  
1.2. Problemformulering 
Hvordan konstruerer eller dekonstruerer Ludomaniforeningen, den danske stat og Danske 
Spil risiko forbundet med spil om penge, og hvordan forsøger de nævnte aktører at præge 
Danske Spils legitimitet i forbindelse med risikokonstruktionen? 
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1.3. Specialets formål 
Specialets formål tager sit udgangspunkt i ønsket om at behandle Danske Spil som en 
organisation, der udbyder et produkt med et misbrugspotentiale. Det er interessant, da Public 
Relations, som de studerende læser, er et felt, der beskæftiger sig med organisationers 
relationer til samfundet. Denne relation kan blive besværliggjort, hvis produktet som 
organisationen udbyder, besidder et iboende misbrugspotentiale. Kombinerer man dette med 
at organisationen er statsejet, som i tilfældet med Danske Spil, opstår en unik relation til 
samfundet og offentligheden. Konklusionen på problemstillingen vil give et indblik i 
forhandlingen om legitimitet imellem tre centrale aktører, og hvordan disse undergraver eller 
underbygger Danske Spils legitimitet. 
 
 
1.4. Afgrænsning 
Nedenfor vil de centrale afgrænsninger foretaget i specialet blive gennemgået. Det er dog ikke 
en udtømmende liste, og således vil afgrænsninger i specialet også løbende blive 
kommenteret, hvor dette findes relevant.  
1.4.1. Problemstilling 
Vi har valgt at sætte fokus på problemstillingen vedrørende Danske Spil og konstruktionen af 
risiko ved spil om penge. Vi kunne have valgt at beskæftige os med en anden problemstilling, 
eksempelvis omhandlende matchfixing, som tiltrækker mere og mere opmærksomhed i 
mediebilledet, hvilket samtidig er en problemstilling, der berører Danske Spil. Vi har  i stedet 
valgt at tage afsæt i selve risikoen ved spil om penge, da det er en spændende problemstilling 
set ud fra et samfundsmæssigt perspektiv. Der er mange aktører, der har en holdning og en 
agenda i forhold til dette, og sammenlignet med matchfixing, hvor det ikke er den almindelige 
forbruger, der bliver ramt, så er det den problemstilling, som kan have konsekvenser for flest 
forbrugere.  
Samtidig er ludomani et nyt fænomen, og vi har ikke kendskab til andre studier, der er 
foretaget med samme problemstilling som dette speciale.  
1.4.2. Danske Spil 
Vi kunne have valgt at tage udgangspunkt i en anden case, men vi har valgt Danske Spil, da 
de skiller sig ud fra andre virksomheder i branchen ved at være statsejet, samtidig med at 
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være markedsledere i Danmark. Det betyder, at vi har valgt at afgrænse os fra at undersøge 
andre udbyderes holdning til risikoen ved spil om penge. Argumentet herfor, som også 
gennemgås i casemetode, er, at vi har ønsket at beskæftige os med en case, der på flere måder 
er ekstrem på markedet for spil i Danmark.  
1.4.3. Legitimitet 
Vi har valgt at afgrænse os fra at undersøge Danske Spil som en helhed, men udelukkende 
koncentreret os om Danske Spil i henhold til risikoen ved spil om penge. Men legitimitet 
kredser om hele virksomheden, hvilket vi har valgt at se bort fra, da det vil blive for 
vidtrækkende at undersøge samtlige faktorer, der har en effekt på Danske Spils legitimitet,  da 
vi har et ønske om at gå i dybden med en faktor frem for bredden. Der er mange andre 
faktorer, som har en effekt på Danske Spils legitimitet. Vi er derfor bevidste om, at vi ikke 
kan konkludere på Danske Spils samlede legitimitet på baggrund af specialet, men vi kan 
vurdere, ud fra de aktører som vi inddrager i specialets analyse, hvordan konstruktionen af 
risiko ved spil om penge har en effekt på Danske Spils overordnede legitimitet. 
1.4.4. Aktørafgrænsning 
En sidste afgrænsning vi her vil beskæftige os med, er afgrænsningen foretaget i forbindelse 
med udvælgelsen af de tre aktører. Specialet centrerer om en analyse af de tre aktører, Danske 
Spil, Ludomaniforeningen samt staten. Det betyder samtidig at vi har fravalgt at behandle 
andre aktører, der potentielt kan præge Danske Spils legitimitet. Vi vil ikke her gennemgå 
samtlige potentielle aktører, men forklare hvori at afgrænsningen består ved hjælp af et par 
eksempler.  
En aktør vi vælger at afgrænse os fra i specialet er samfundet. Med dette menes, at vi vælger 
at afgrænse os fra at behandle danskernes holdning til Danske Spil. Denne afgrænsning blev 
først foretaget senere i projektet, da det blev tydeligt for os at inddragelsen af samfundet ville 
afkræve en anden tilgang end den vi ønskede. Eksempelvis foreligger der ikke, for os, 
tilgængelig tekst der beskriver danskernes holdning til Danske Spil, og det ville derfor være 
nødvendigt at inddrage yderligere metode, teori samt analyseværktøjer, for at behandle denne 
aktør. Dette vurderede vi ville stride med vores ønske om at afsøge dybden i 
problemstillingen mere end bredden. Vi er dog godt klar over at samfundet kan have en 
betydning for konstruktionen af risiko ved spil, og at samfundet kan have en rolle i forhold til 
legitimeringen af Danske Spil, men vi har valgt at afgrænse os herfra. 
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En anden aktør, som ligeledes også er fravalgt som analyse genstand i specialet er de andre 
ejere af Danske Spil, DIF og DGI. Afgræsningen bunder her i at hverken DIF eller DGI 
besidder nok aktier i Danske Spil, 10% hver, til at kunne træffe beslutninger på 
organisationens vegne, og vi har derfor valgt at afgrænse os herfra.  
I metoden vil der blive gennemgået baggrunden for udvælgelsen af de tre aktører, og her vil 
således også blive argumenteret for hvorfor at vi mener at disse tre aktører bidrager, i 
tilstrækkelig grad, til at udsige noget meningsfuldt om problemstillingen, men det er dog 
vigtigt at være klar over at andre aktører kunne have været inddraget men at vi aktivt har valgt 
at afgrænset os fra disse.  
 
1.5. Specialets projektdesign 
1.6. Tallene for ludomani 
Specialet beskæftiger sig med konstruktionen af risiko ved spil om penge. En potentiel risiko 
ved spil om penge er ludomani som en uløselig del af problemstillingen, og derfor vælger vi 
her at gennemgå tre centrale rapporter udgivet på området.  
De rapporter som i det følgende redegøres for, er henholdsvis en rapport udgivet af Det 
Nationale Forskningscenter for Velfærd (SFI), en rapport af Center for Ungdomsforskning 
(CEFU) samt en rapport lavet af Megafon og Bjerg K (Bjerg Kommunikation). Rapporterne 
er fra henholdsvis 2006, 2008 og 2014.   
1.6.1. Ludomani i Danmark 
Denne rapport er udgivet i to omgange, første del i 2006 og anden del i 2007. Rapporten er 
udarbejdet af Det Nationale Forskningscenter for Velfærd, herefter forkortet som SFI, og 
finansieret af Spillemyndigheden, der hører under SKAT. Rapporten er i to dele, hvor første 
del undersøger udbredelsen af pengespil og problemspillere1, og anden del af rapporten 
beskæftiger sig med faktorer, der kan have en betydning for at udvikle problemer med spil. 
Specielt første del af rapporten er interessant, da der her kommer officielle tal på størrelsen af 
problemerne omkring spil om penge.  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  1	  Der	  skelnes	  i	  rapporten	  imellem	  risikospillere,	  problemspillere	  og	  ludomaner.	  Risikospillere	  er	  personer,	  der	  er	  i	  risiko	  for	  at	  udvikle	  et	  problematisk	  forhold	  til	  spil,	  men	  endnu	  ikke	  har	  gjort	  det.	  Problemspillere	  er	  personer,	  der	  har	  oplevet	  at	  have	  problemer	  med	  at	  styre	  deres	  spil,	  men	  uden	  at	  være	  decideret	  ludomane.	  Ludomaner	  er	  personer,	  der	  totalt	  har	  mistet	  kontrollen	  med	  deres	  forbrug	  af	  spil	  (Bilag	  11).	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Undersøgelsen er baseret på interviews. Cirka 8.000 interviews er foretaget med det, som SFI 
i rapporten betegner som et repræsentativt udvalg af den voksne danske befolkning (Bilag 
11). De interviewede er imellem 18-74 år, og af disse har cirka 91% på et tidspunkt i deres liv 
brugt penge på spil, og af de adspurgte havde 77% spillet inden for det seneste år. 55% af de 
spurgte angav muligheden for at vinde penge som det største motiv til, at de spillede.  
Rapporten bruger værktøjet NODS, der er en række spørgsmål, der kan bruges til at 
diagnosticere personer, der har problemer med spil. NODS rangerer spillere som henholdsvis 
risikospillere, problemspillere eller ludomaner. Det er således muligt at nuancere 
spilproblemet, når man bruger NODS, og alle der på et tidspunkt i deres liv har haft 
problemer med spil, betragtes i rapporten derfor ikke automatisk som ludomaner. 
Rapporten konkluderer, at antallet af personer, der inden for det sidste år kan kendetegnes 
som ludomaner, ligger mellem 2.300-8.000. Tallet for problemspillere er mellem 4.900-
12.900, mens tilsvarende tal for risikospillere er mellem 59.700-82.100 (Bilag 11). Rapporten 
har også tal for antallet af personer, der på et tidspunkt har været ludomaner, problemspillere 
eller risikospillere i løbet af deres liv. Dette tal inkluderer således også personer, der på dette 
tidspunkt har problemer med spil, og har haft det inden for det sidste år inden rapportens 
udgivelse. Tallene for personer, der på et tidspunkt i deres liv har været ludomaner, er 5.700-
14.200, tallet for problemspillere er 10.600-21.300 og for risikospillere er det 105.500-
134.600 (Bilag 11). Som tallene viser, er der altså en markant forskel på antallet af de tre 
respektive slags spillere, og ligeledes også stor forskel på antallet af personer, der har haft 
problemer inden for det sidste år. Det samme gør sig gældende for antallet af personer, der på 
et tidspunkt i deres liv har haft et problem med spil eller risiko for at udvikle det.  
1.6.2. ”Unge og gambling” fra SFI og CEFU fra 2008 
Rapporten Unge og gambling er et produkt af et samarbejde mellem Center for 
Ungdomsforskning, herefter forkortet som CEFU, og SFI. Rapporten er fra 2008 og 
finansieret gennem Forskningsrådenes ludomanipulje, der er en pulje, der hører under 
Uddannelses og Forskningsministeriet. 
Hvor foregående rapport undersøgte udbredelsen af pengespil og problemspillere i den 
voksne befolkning (18-74 år), så beskæftiger denne rapport sig med de unge (12-17 år). De 
unge må ikke spille på kasino eller i spillehaller. På tidspunktet for rapportens tilblivelse var 
der dog ikke lovfæstet aldersgrænse for unge, der spillede over nettet, men denne er i dag 18 
år. Det betød dog ikke, at de unge havde frit spil, da mange udbydere allerede opererede med 
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en aldersgrænse på 18 år, herunder Danske Spil, og de unge skulle have adgang til hævekort 
(Bilag 13). 
Undersøgelsen blev foretaget som telefoninterview og havde 5069 deltagere. Selve metoden, 
herunder brugen af NODS samt rangeringen af de unge som henholdsvis risikospillere, 
problemspillere eller ludomaner er identisk med førnævnte rapport.  
51% af de unge der blev spurgt, har på et tidspunkt i deres liv prøvet at spille om penge, og 
inden for den sidste måned inden rapportens udgivelse er tallet 7,2%. Af de unge er 6,7% at 
betegne som risikospillere, tallet for problemspillere er 0,7%, mens tallet for ludomaner er 
0,1%. Omregnes dette tal til antallet af unge i befolkningen, så kan rapporten konkludere, at 
man i Danmark i 2008 havde 29.800 risikospillere, 3.100 problemspillere og 300 ludomaner i 
alderen 12-17 år (Bilag 13).  
Disse tal er udover tallene fra ovenstående rapport, der beskæftigede sig med de 18-74-årige, 
og skal således lægges til disse tal.  
1.6.3. ”Danskernes spil om penge” fra Center for Ludomani 2014 
Den sidste, og i rækken af rapporter om spil den nyeste, vi her vil nævne, er rapporten 
Danskernes spil om penge, udarbejdet af Megafon og Bjerg K for Center for Ludomani, der 
blev udgivet i 2014. I rapporten sætter de tre organisationer sig for at undersøge hvor udbredt 
pengespil er i dagens Danmark, og hvor mange risikospillere, problemspillere og ludomaner, 
der i dag er i Danmark.  
Metoden bestod af telefoninterview med 1.000 respondenter, hvori spørgsmål formuleret fra 
NODS, på samme måde som i de to øvrige rapporter, indgik til at screene personer som 
risikospillere, problemspillere eller ludomaner.  
Undersøgelsen viste, at 4,57% af den danske befolkning kan kategoriseres som værende 
risikospillere, 1,89% som problemspillere og 1,09% som ludomaner. Af de adspurgte har 
26% ikke deltaget i spil om penge inden for det sidste år. Som den første rapport viser denne 
rapport, at den største motivation for spil om penge er chancen for at vinde. 64% af de 
adspurgte angiver dette som værende den største motivation. 
Desværre angiver rapporten ikke, hvorvidt der er tale om samtlige 5.2 mio. danskere eller 
’blot’ de cirka 4.2 mio. danskere, der er over 18 år. Derfor kan disse procentsatser lede til to 
forskellige tal, alt afhængigt af hvad man definerer som værende den danske befolkning, og 
da undersøgelsen alene har spurgt til de 18-74-årige, må den umiddelbart ’kun’ kunne sige 
noget om disse. 
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Derfor er antallet af risikospillere, med baggrund i denne rapports tal og procenter, et sted 
mellem 192.347-237.640. Antallet af problemspillere er mellem 79.380-98.280, mens antallet 
af ludomaner er mellem 45.780-56.680. Disse tal viser en markant stigning i forhold til de to 
andre rapporter, men der er dog, udover at det ikke nævnes, hvad der kategoriseres som den 
danske befolkning, andre punkter, hvor rapporten adskiller sig, og besværliggør en direkte 
sammenligning.  
Denne rapport adskiller sig fra de to andre på centrale punkter. Først og fremmest er rapporten 
ikke forfattet af et officielt organ. Center for Ludomani er en privat organisation, ligeså vel 
som Megafon og Bjerg K. Center for Ludomani er dog finansieret delvist via Finansloven 
gennem Ministeriet for Sundhed og Forebyggelse (Ludomani.dk 1). Et andet forhold er det 
faktum, at der ’kun’ er 1.000 respondenter i undersøgelsen, og det betyder, at rapporten mest 
af alt skal ses som beskrivende tendenser, mere end at den kan tages til statistisk indtægt for 
den danske befolkning (Bilag 13). 
2. Metode 
Dette kapitel vil gennemgå specialets metode, der har ledt til de opnåede resultater. Først vil 
casemetoden blive gennemgået, dernæst interviewmetode og endeligt analysemetode.  
2.1. Casemetode 
2.1.1. Fremgangsmåde 
Metoden i specialet afspejler vores ønske om at beskæftige os med en konkret case i en 
konkret kontekst. Det betyder, at empirien har til formål at gå i dybden frem for i bredden, og 
derfor har empirien sin styrke i sin specifikke natur. Specialets empiri udgøres af en bred vifte 
af forskellig slags empiri, heriblandt interviews, hjemmesider, rapporter, avisartikler, Danske 
Spils CSR rapport for 2013 samt årsrapporterne for henholdsvis 2012 og 2013. Empirien 
favner på denne måde bredt, og hver enkelt empiriske indsamling skal ses som brikker i et 
puslespil. Empirien i specialet udgøres såvel af kvalitativ som kvantitativ data, hvorfor vi ikke 
bekender os til en bestemt empirisk tilgang som værende ’bedst’. Tværtimod er netop denne 
tilgang et udtryk for en holdning til, at empiri skal bruges, hvor empirien har sin styrke, hvad 
enten det er kvantitativ eller kvalitativ empiri. Med andre ord er det vores holdning, at 
problemstillingen bestemmer empirien, og empiri skal derfor ikke blindt indsamles efter 
princippet desto mere desto bedre, medmindre problemstillingen dikterer dette.   
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2.1.2. Casemetode 
Helt centralt i specialet figurerer casen Danske Spil. Således er single case-metode en central 
del af specialet. Casemetode er en kontekstafhængig metode, der genererer kontekstuel viden, 
eller med andre ord; casen er en metode, der bidrager til at opnå ’ekspertviden’ inden for et 
afgrænset felt (Flyvbjerg 2006). Udgangspunktet er således idiografisk i modsætning til 
nomotetisk, hvor man i højere grad beskæftiger sig med at konstruere viden uafhængig af tid 
og rum (Bryman 2008).  
Ifølge Robert K. Yin er single case-studiet en mulighed for at grave dybere i casen, frem for 
at tænke frekvens og hyppighed (Yin 1981). Yin definerer casestudiet således: 
 
”A case study is an empirical inquiry, that investigates a contemporary phenomenon within 
its real-life context, especially when the boundaries between phenomenon and context are not 
clearly evident” (Yin 2003: 13). 
 
Yin argumenterer for, at det man kan bruge casestudiet til, er at udsige noget om konteksten, 
og dennes betydning for fænomenet, som man ønsker at undersøge (Yin 2003). Casestudiet er 
ifølge Yin velvalgt, når man mener, at de kontekstuelle omstændigheder har en meget høj 
indflydelse på fænomenet, der undersøges. Sammenholder vi dette med nærværende speciale, 
bliver det evident, at det netop er konteksten, der er i fokus i forhold til fænomenet, der 
danner genstand for undersøgelsen. Specialet tager således sit afsæt i en aktøranalyse af 
forskellige positioner (kontekst) i forhold til Danske Spil (fænomenet).  
Casestudiet handler ikke om at påvise kvantificerbarhed, men nærmere om at gå kvalitativt til 
værks. Det er derfor vigtigt, at man fra starten af arbejdet med casen får afgrænset dette ved 
hjælp af en problemformulering. Således bliver dataindsamlingen struktureret, og det er med 
til at sørge for, at det relevant data, der indsamles (Eisenhardt 1989). Denne metode stemmer i 
høj grad overens med vores ønske om at gå i dybden frem for i bredden. Dette betyder ikke 
nødvendigvis, at studier med  single case-metode alene kan bruges til at udsige noget om den 
ene case. Tværtimod er single case-metode en måde, hvorpå man ved hjælp af casen og nøje 
udvalgte data kan udsige noget meningsfuldt om et større emnefelt (Flyvbjerg 2006) (Yin 
2003). I dette tilfælde kan casen Danske Spil både sige noget om selve legitimeringen af 
Danske Spil, men også perspektiveres og bruges til at videreudvikle teori omhandlende 
tekstanalyse, legitimitet og caseanalyse. At lige netop Danske Spil er blevet udvalgt til at 
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være casen i specialet, beror på ønsket om at arbejde med det Flyvbjerg betegner som: 
”Atypical  or extreme cases” (Flyvbjerg 2006: 13). Ekstreme eller atypiske cases kan bidrage 
med yderligere information end den gennemsnitlige case (Flyvbjerg 2006). At Danske Spil 
kan ses som en atypisk eller ekstrem case, beror på, at Danske Spil er statsejet og besidder et 
delvist monopol på det danske spilmarked. Et yderligere argument for at casen kan blive anset 
som en ekstrem case er, at staten som Danske Spils ejere samtidig fungerer som lovgivere på 
området, og derfor har vi således en case med det ekstraordinære element, at ejerne samtidig 
er lovgiverne. 
Litteraturen omhandlende statsejede spiludbydere er minimal, og også på denne måde er 
valget af casemetode faldet naturligt. Således er casemetode en velvagt metode, når det 
handler om at arbejde med områder, der er relativt uudforsket og hvor der derfor ikke findes 
tilstrækkelig litteratur inden for emnet (Eisenhardt 1989). Dette skyldes, at casen ikke er 
afhængig af tidligere litteratur eller forskning, men tværtimod kan danne udgangspunkt for ny 
forskning på basis af casestudiet (Eisenhardt 1989). 
2.1.3. Kritik af casestudie som metode 
I dette afsnit vil vi koncentrere os om de primære kritikpunkter, der er rettet mod casestudiet 
som metode.  
Casestudiet står på mål for kritik fra en henholdsvis naturvidenskabelig og positivistisk optik. 
Sigtet for positivisten er at skabe kontekstuafhængig universel viden, og casestudiet er en 
skarp kontrast. Kritikken skal ses i forhold til surveys og eksperimenter som metode, og går 
således ud på, at casestudiet ikke besidder samme stringens som de føromtalte metoder. Yin 
benytter termen rigor2 og forklarer, at hans tese er, at kritikken bunder i, at der findes utallige 
tekster omhandlende hvorledes man udfører surveys eller eksperimenter korrekt for at undgå 
fejl og bias, sammenholdt med at litteraturen på casestudie-området er væsentlig mindre (Yin 
2003). Argumentet for kritikken må således være, at eksperimenter og surveys har en meget 
klar og velbeskrevet metode, der sikrer rigor, hvorimod  casestudiet ikke i samme grad er 
beskrevet med sigte om at skabe denne rigor. Endnu en forklaring på denne kritik er, at 
kritikerne ikke har formået at skelne imellem ”casestudy research” og ”case-study teaching”. I 
”teaching”, hvilket vil sige læren om casestudier, er det tilladt at fabrikere eller ændre data for 
at illustrere pointer. I research er dette strengt forbudt, da ethvert casestudie skal behandle 	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  2	  Som	  i	  denne	  sammenhæng	  er	  at	  forstå	  som	  et	  samlende	  ord	  for	  stringens	  og	  stivhed,	  men	  samtidig	  også	  som	  sikring	  imod	  bias.	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data korrekt, og uden at ændre eller fabrikere i denne. Denne kritik hænger uløseligt sammen 
med ønsket om at undgå bias, et mål som positivisten altid vil tilstræbe og mene er opnåeligt. 
Yin mener dog ikke, at man blot ved brug af surveys eller eksperimenter kan undgå bias, da 
bias lige så vel kan opstå i positivistiske metoder som i casestudiet (Yin 2003). Yin udfolder 
ikke selv argumentet, men henviser til Sudman & Bradburns bog Asking Questions fra 1982, 
der beskriver hvorledes man bør udforme surveys. De beskriver ligeledes, hvordan man både 
bevidst og ubevidst som forsker kan formulere spørgsmål, der har en påvirkning på svaret 
(Sudman & Bradburn 1982).  Således er bias også en meget reel fejlkilde i andre metoder end 
case-metode. 
En anden kritik af casestudiet, og specielt single case-studiet omhandler hvorvidt, at studiet 
giver mulighed for at generalisere. Kritikken baserer sig således på idéen om, at forskning 
handler om at kunne generalisere opdagelser, og at en enkelt case således ikke er data nok 
(Yin 2003). Svaret på denne kritik er, at casestudier sigter mod at udvikle teori samt at opnå 
en teoretisk generalisering frem for en statistisk generalisering (Yin 2003).   
Den tredje og sidste kritik vi her vil nævne i forhold til casestudier, går på, at casestudiet er 
for omfattende, kræver uendeligt med materiale og uanede mængder tid til observation og 
empiriindsamling. Igen påpeger Yin, at kritikken beror på en misforståelse, og at casestudiet 
ikke dikterer, at forskeren indsamler massive mængder materiale eller at forskeren bruger tid 
på deltagerobservation (Yin 2003). Ifølge Yin er det derfor op til den enkelte undersøgelse, og 
de enkelte cases, hvor meget materiale, der skal til for at besvare problemstillingen samt hvor 
meget tid, forskeren er nødt til at investere (Yin 2003). 
2.2. Interviewmetode 
Specialet benytter sig af to interviews, henholdsvis et med Thomas Rørsig, 
kommunikationschef i Danske Spil, og et med formanden for Ludomaniforeningen, Marie 
Louise Andersen. Begge interviews er foretaget som semistrukturerede ekspertinterview; en 
tilgang, der foreskriver, at man udformer en tematiseret spørgeguide, der har til formål at 
strukturere interviewet, dog ikke yderligere end at intervieweren er tilladt at opsøge 
interessante erkendelser, når disse opstår (Flick 2006)(Bilag 26 & Bilag 27). Således er det 
semistrukturerede interview en interviewform, der tillader en grad af autonomi i situationen, 
dog uden at lade det være helt op til tilfældigheder, hvilke emner, der bringes op i interviewet. 
Det semistrukturerede ekspertinterview er en interviewform, der sætter visse krav til 
interviewerens formåen, da der kan opstå faldgruber. Disse faldgruber er nært beslægtet med 
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det faktum, at det er en ekspert, der bliver interviewet samt interviewets strukturelle 
udformning. Det er derfor vigtigt, at man som interviewer formår at stille de rigtige spørgsmål 
(både inden for og uden for interviewguiden) på de relevante tidspunkter, således at 
interviewet besvarer de ønskede spørgsmål, og opnår det ønskede formål. Det er samtidig 
vigtigt, at man som interviewer i det semistrukturerede interview ikke bliver en slave af 
interviewguiden, men at man giver plads og tid til at opsøge emner og spørgsmål uden for 
guiden, forudsat at disse har en relevans for formålet med interviewet (Flick 2006). Med 
andre ord skal der træffes valg i forbindelse med interviewet, som kun kan træffes i selve 
interviewsituationen. Det er samtidig her, at det interessante ved det semistrukturerede 
interview beror. Det er en interviewform, der i sin essens giver plads, rum og mulighed for at 
lade den interviewede bidrage med sin viden på basis af sine erfaringer, og ikke blot som svar 
på interviewerens forståelse af et felt.  
At foretage ekspertinterview sker med ønsket om at få en indsigt i den viden, som eksperten 
besidder, og ikke nødvendigvis i ekspertens livsverden, følelser eller holdninger (Flick 2006). 
Det er klart, at det i et sådant felt som specialet bevæger sig i, er svært at skille viden,  
holdninger og følelser ad. Spil og ludomani er svært ikke at have en holdning til, og 
sammenholdt med det faktum, at de to interviewede, qua deres position i de respektive 
organisationer, har interesser inden for dette felt, medvirker, at intervieweren har en opgave i 
forhold til at få den interviewedes viden som ekspert, mere end dennes holdninger som person 
(Flick 2006). Selve ekspertinterviewet bruger vi i specialet til at udsige noget om, hvorledes 
casen og feltet for spil kan anskues fra to umiddelbare modpoler. Det er således også på denne 
baggrund, at de to eksperter er blevet udvalgt, for så vidt muligt at høre to modsatrettede 
holdninger til feltet, hvori specialet befinder sig. 
Det at foretage et ekspertinterview stiller også krav til intervieweren, både i form af at 
fastholde eksperten i de ønskede temaer, men også krav til at have tilegnet sig en viden inden 
for det felt, man vil interviewe eksperten omkring (Flick 2006). 
Således har vi inden de to afholdte semistrukturerede ekspertinterviews brugt tid på at tilegne 
os viden inden for emner som ludomani, det danske spilmarked, omfanget af spil samt de 
organisationer, som de to interviewede repræsenterer. Samtidig har vi, for at undgå at overse 
vigtige aspekter og temaer som bliver bragt på banen af den interviewede, valgt, at vi begge er 
til stede under interviewet. Den ene i en styrende rolle, den anden som en form for observatør 
med licens til at deltage.  
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I behandlingen af de to interviews har vi benyttet os af meningskondensering, der 
efterfølgende er blevet godkendt af de interviewede. Metoden består i, at vi har gennemlyttet 
de foretagne interviews, nedskrevet centrale citater samt erkendelser, kontaktet de 
interviewede og fået deres accept af at det nedskrevne ’nedkog’ er rammende for deres 
oplevelse af interviewet. Dette sker for det første for at operationalisere de foretagne 
interviews, for det andet for at give en overskuelig gengivelse af interviewet og for det tredje 
for at sikre, at essensen af interviewet fremstår klart og retvisende. Dette skal ses i 
modsætning til en fuld transskription, der fremlægger hele interviewet i dets fulde form, med 
alt hvad dette måtte indebære af dialog. Ikke dermed sagt, at transskription ikke er en god 
metode til at udvælge relevante erkendelser til en analyse, men vi vælger her at foretage en 
del af denne øvelse på forhånd, således at læseren får et klart billede af de centrale elementer i 
interviewet. 
I forhold til selve den erkendelse der opnås ved det foretagne interview, vælger vi at læne os 
op ad den pragmatiske videnskabsteoretiske position. I pragmatismen søger man at opnå 
viden, der har praktisk værdi (Wicks & Freeman 1998). Det betyder for interviewet, at 
formålet er at omsætte den opnåede viden til praksis i specialet. Samtidig vurderer vi, i tråd 
med pragmatismen, at objektivitet i interviewsituationen er umulig. Interviewsituationen er 
fastsat på basis af en mail formuleret af os, temaerne i interviewet har vi fastlagt på forhånd i 
forbindelse med en formulering af en spørgeguide. Så længe der indgår sprog, så er det 
pragmatiske argument, at det er et form for narrativ, og i denne erkendelse ligger, at sproget 
vil være formet af den udsigende, og dermed også dennes oplevelser og erfaringer. Der findes 
ingen ægte sandhed, men kun en erkendelse af hvordan vi skaber mening i verden (Wicks & 
Freeman 1998). Pointen er her i forhold til interviewet, at man som forsker skal holde sig for 
øje, at såvel interviewer som den interviewede, vil udtrykke sig på basis af kultur, erfaringer 
og sprog (Wicks & Freeman 1998). Det betyder ikke, at interviewet er overflødigt, tværtimod 
er det blot en erkendelse af, hvad formålet med interviewet er. Vi søger ikke en endegyldig 
sandhed, men det pragmatiske ideal om at bruge videnskab og interviewet til at opnå en større 
forståelse af verden, i dette tilfælde specialets problemstilling (Johnson & Onwuegbuzie 
2004).  
Nedenfor er formålene med de to interviews gennemgået før de fandt sted. Refleksion over de 
foretagne interviews fremgår senere i afsnittet.  
Interview med Marie Louise Andersen, formand for Ludomaniforeningen:  
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Formålet med dette interview er at opnå viden om hvordan spil generelt, og her 
specifikt Danske Spil, opleves af nogle af deres stærkeste kritikere. 
Ludomaniforeningen er en organisation, der dagligt er med til at sætte ludomani på 
den offentlige dagsorden, og som arbejder for at hjælpe ludomaner og pårørende samt 
for en større grad af forebyggelse af ludomani. Hvor Danske Spil kan ses som en 
aktør, der er advokerende for spil, er det muligt at argumentere for, at 
Ludomaniforeningen er den tilsvarende modpol. Formålet er således at få 
Ludomaniforeningens holdning til spil, og vi går ud fra, inden interviewet, at de 
forholder sig kritisk. Ligeledes besidder Ludomaniforeningens formand en viden 
omhandlende ludomani, ludomanibehandling og potentielle sociale konsekvenser ved 
spil. Hvordan hun italesætter ludomani og de nævnte konsekvenser er vigtigt i 
specialet, da det bidrager til at kunne klarlægge Ludomaniforeningens holdning over 
for spil og i særdeleshed Danske Spil.  
Det var en pointe for os at foretage dette interview først, da vi mente at det kunne 
bidrage til det senere interview med Danske Spil. Dette skal forstås således, at vi 
ønskede at bruge Ludomaniforeningens holdninger i interviewet med Danske Spil. 
Det er klart, at en formand for en organisation, der lever af at sætte fokus på ludomani, 
har en interesse i at sikre, at ludomani bliver anset som en potentiel risiko, der kræver 
en organisation til at sætte fokus på ludomani. Igen betyder dette ikke, at interviewet 
mister sin validitet, da formålet med interviewet ikke står og falder med den 
interviewedes egne interesser, men nærmere på dennes viden som ekspert i feltet. 
Erkendelsen betyder dog, at vi i brugen af interviewet, har været opmærksomme på 
denne problemstilling og aktivt søgt svar på vores temaer, og konstant har fastholdt 
formålet med interviewet.    
 
Interview med Thomas Rørsig, kommunikationschef hos Danske Spil:  
Formålet med dette interview er at opnå viden om, hvorledes Danske Spil oplever 
markedet for spil med alt hvad dette måtte indebære af ansvar, risiko og ageren som 
organisation. Det er klart, at dette interview bidrager med en forståelse af, hvorledes 
Danske Spil selv oplever deres ansvar og ”license to operate”; en erkendelse, der 
aktivt bruges til at besvare specialets problemstilling. På denne måde er dele af 
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interviewet selvreflekterende, idet vi får Danske Spils egne ord for deres egen ageren 
og begrundelser herfor.  
Igen er det i denne forbindelse nævneværdigt at erkende, at en ansat i Danske Spil har 
åbenlyse interesser i at få denne organisation til at fremstå i et så positivt og troværdigt 
lys som muligt. Validiteten i dette interview ligger dog i, at Thomas Rørsig besidder 
en stor viden om Danske Spil som organisation, deres ageren og holdninger, og det er 
denne viden vi opsøger. Således betød denne erkendelse, at vi aktivt søgte at tilgå 
denne viden og fokuserede på formålet med interviewet.  
2.3. Interview-situationen 
Dette afsnit vil beskrive interviewsituationerne, således at det står klart for læseren, i hvilken 
kontekst de to interviews er foretaget. Vi vil her komme ind på erkendelser, som vi gjorde os i 
løbet af interviewet, ligesom at vi vil forsøge at beskrive den konkrete situation, hvori 
interviewet blev foretaget.  
2.3.1. Interview med Ludomaniforeningen 
Interviewet med Ludomaniforeningens formand Marie Louise Andersen, blev afholdt i 
Ludomaniforeningens lokale i København. Lokalet er et stort og lyst rum med et bord og 
nogle stole. Dette lokale bliver blandt andet brugt til foredrag, konsultationer med ludomaner 
og pårørende, bestyrelsesmøder og interviews. Lokalet var ’udsmykket’ med store plancher 
omhandlende ludomanis skadevirkninger.  
Ludomaniforeningens formand Marie Louise Andersen, gav i interviewet indtryk af, at hun 
mest af alt beskæftiger sig med ludomani, fordi at hun har nogle følelser herfor. Marie Louise 
Andersen er selv tidligere ludoman, og ved derfor af erfaring, hvad dette kan gøre ved en 
person. Udover dette er Marie Louise Andersen uddannet Danish Addiction Counselor med 
speciale i ludomani, og har været formand for foreningen siden foreningens oprettelse. Hun 
har igennem sit virke set en masse forskellige skæbner, som hun kunne fortælle om, da vi 
talte med hende. I interviewet blev det klart, at Marie Louise Andersen er formand på grund 
af hendes viden og engagement, men samtidig også, at hun ikke er en ’professionel’ 
kommunikatør. Måden dette kom til udtryk på, var ved at hun mest af alt forholdt sig til sine 
egne erfaringer og oplevelser af, hvor vidtrækkende konsekvenser ludomani kan få for den 
enkelte. Ligeledes er hun ikke uddannet inden for kommunikation. Hun lod os forstå, at 
ludomani i dag synes at være overset emne, der ikke får den påkrævede opmærksomhed, men 
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havde svært ved at påvise dette i tal eller andet end ved at henvise til Danske Spils indtægt 
kontra udgifterne til ludomanibehandling. Interviewet var dog interessant og yderst relevant i 
forhold til at få klarlagt Ludomaniforeningens holdninger, hvilket Marie Louise Andersen må 
siges at være ekspert i, både som formand og behandler. Interviewet varede en time, og vores 
meningskondensering blev sendt efterfølgende til Marie Louise Andersen, som godkendte 
denne.  
2.3.2. Interview med Danske Spil  
Interviewet med Danske Spil blev afholdt på Danske Spils adresse i Brøndby. 
Organisationens hovedkvarter fremstår fuldstændig modsat af Ludomaniforeningens. Danske 
Spil har egen parkeringsplads, en kæmpe indgang med tilhørende reception, og generelt virker 
lokalerne meget store og imponerende. Selve interviewet blev afholdt på Thomas Rørsigs 
kontor på 1. etage dekoreret med diverse reklamer for Danske Spil. Thomas Rørsig fremstod 
som en meget dygtig kommunikatør, der mod vores forventning afstedkom en næsten 
venskabelig og ærlig samtale. Han kommunikerede på en måde, der hverken virkede indøvet 
eller trænet. Det betyder ikke, at dette ikke var tilfældet; tværtimod kan det være en meget 
bevidst strategi fra Thomas Rørsig, da han er uddannet kommunikatør, og gennem sit virke 
har besvaret utallige spørgsmål i utallige interviewsituationer. Thomas Rørsig forholdt sig til 
vores spørgsmål, og underbyggede sine pointer med empiri, og i visse tilfælde manglen på 
samme. Thomas Rørsig har været en del af Danske Spil siden 1994, og har i over 20 år været 
med til at forme organisationens kommunikation, både internt og eksternt, og har derfor 
samtidig en historisk forståelse af Danske Spil. Ligesom interviewet med 
Ludomaniforeningens formand, så finder vi også, at dette interview var interessant og 
brugbart i forhold til at få uddybet og klarlagt Danske Spils holdning til de emner, som vi 
spurgte ind til. Interviewet varede ligeledes en time, og kondenseringen blev tilsendt Thomas 
Rørsig, der godkendte formuleringen i denne. 
2.1.  Analysemetode 
Dette afsnit vil beskrive den analysemetode, der sættes i spil i specialet, til at gennemgå 
hvordan de forskellige aktører, herunder Danske Spil, staten og Ludomaniforeningen, er med 
til at konstruere eller dekonstruere risiko forbundet med det produkt, som Danske Spil 
udbyder, nemlig spil om penge. Analysen vil dernæst lede op til en konklusion, der på 
baggrund af selvsamme analyse, vil konkludere på, hvordan de 3 aktører forsøger at præge 
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Danske Spils legitimitet via konstruktion eller dekonstruktionen af risiko. I afsnittet vil vi 
først gennemgå hvorfor de 3 aktører, som analysen centrerer omkring, er blevet udvalgt, for 
dernæst at beskæftige os med at beskrive de overordnede analyseredskaber, der inddrages i 
analysen, blandt andet Leif Becker Jensens tekstanalytiske værktøj og Stephen Toulmins 
argumentationsmodel.  
2.1.1. Aktørlandskabet 
Dette afsnit redegør for, hvorfor de 3 aktører er blevet udvalgt som centrale i forbindelse med 
forhandlingen af Danske Spils legitimitet. Afsnittet vil således ikke gennemgå 
organisationerne, men alene argumentere for, hvorfor disse er centrale i forhandlingen af 
Danske Spils legitimitet.  
Susanne Holmström betragter legitimitetsforhandlingen som værende en samtale mellem 
organisation og samfund, der er kontinuerlig. Det er således ikke tilstrækkeligt at tro, at man 
som organisation har opnået legitimitet en gang for alle, da denne altid kan udfordres. 
 
Ludomaniforeningen er en central aktør i forhandlingen om Danske Spils legitimitet, hvilket 
blandt andet kan læses i organisationens erklærede formål:  
 
”Ludomaniforeningen er en frivillig, social og landsdækkende forening, der, som den første 
og eneste forening, har som hovedformål at yde relevant og målrettet støtte til den stærkt 
voksende gruppe af ludomaner og pårørende i Danmark, samt bidrage til en tiltrængt 
forebyggende indsats mod ludomani” (Bilag 8: 1). 
 
Foreningen, der blev oprettet i 2012, har udover ovenstående formål, et ønske om at fungere 
som samlende forening for de danske behandlingssteder og andre organisationer, der 
beskæftiger sig med ludomani. Ludomaniforeningen er en central aktør, da foreningen er en 
offentlig skarp kritiker af spil og markedsføring heraf, og dermed også en kritiker af Danske 
Spil. Foreningen er støttet af medlemmer, fonde og andre donationer, og har således ikke del i  
midler, der kommer fra Danske Spil. Organisationen kan derfor betragtes som uafhængig af 
Danske Spil, hvilket yderligere understreger udvælgelsen af Ludomaniforeningen som en 
central aktør. I analysen af Ludomaniforeningen vil vi tage afsæt i materiale fra foreningens 
hjemmeside samt interviewet foretaget med Ludomaniforeningens formand. Analysen bygger 
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på Leif Becker Jensens tekstanalytiske værktøj og begreber samt Stephen Toulmins 
argumentationsmodel.  
 
Staten har en central rolle i forhandlingen om Danske Spils legitimitet af flere årsager. Den 
danske stat ejer aktiemajoriteten i Danske Spil, og er på baggrund af dette med til at udpege 
bestyrelsen, der udpeger direktøren. Denne aktiemajoritet betyder også, at staten reelt har 
magten over selskabet, og således kan træffe beslutninger, der omhandler Danske Spil; det 
være sig alt lige fra udlodning af aktieudbytte, opkøb af nye virksomheder til hvordan 
egenkapitalen skal forvaltes. Staten er samtidig lovgivere på området for spil, og vedtog 
blandt andet i 2010 en lovpakke, der delvist liberaliserede det danske spillemarked med effekt 
fra 1. januar 2012 (FT.dk 1) (Skat.dk 1). 
Udover disse forhold er staten, i kraft af spillemyndigheden, regulatorer og kontrollører på 
området. Sidst, men ikke mindst, er staten samtidig modtager af skatter, afgifter samt 
udlodningsmidler fra Danske Spil.  
Alle disse forhold, kombineret med det faktum, at statens grundlæggende funktion er at 
bidrage til et velfungerede samfund for borgerne, gør staten til en helt central aktør i 
forhandlingen om Danske Spils legitimitet. Staten har nogle klare økonomiske interesser i 
Danske Spil, men har samtidig ingen interesse i, at Danske Spils produkter gør skade i 
samfundet.  
Vi vil i denne analyse ty til lovtekster, og i denne forbindelse Peter Blume, forfatter til blandt 
andet Retssystemet og juridisk metode (2014), der kan hjælpe os til at udsige noget om 
lovtekster som tekst. Ligeledes inddrager denne del af analysen Alkoholreklamenævnets 
retningslinjer for markedsføring af alkohol for at indpasse statens risiko-konstruktion ved spil 
om penge i forhold til Alkoholreklamenævnets konstruktion af risiko ved alkohol. Afsnittet 
har til formål at analysere, hvordan staten forholder sig til risiko ved spil om penge, og 
hvordan dette er med til at præge Danske Spils legitimitet.  
 
Danske Spil er selvsagt helt centrale i forhandlingen om deres egen legitimitet. Danske Spil 
har en naturlig interesse i at fremstille sig selv som en organisation, der indeholder de 
værdier, som samfundet forventer af dem, og derfor er en positiv samfundsbidrager. Det er 
svært at forestille sig, at Danske Spil er kritiske overfor deres egne produkter, og er derfor 
umiddelbart positivt stillet i deres syn på spil om penge. Analysen har til formål at klarlægge, 
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hvordan Danske Spil forholder sig til konstruktionen af risiko ved spil om penge, og hvordan 
de selv forsøger at præge deres legitimitet.  
Det empiriske materiale i analysen om Danske Spil består af interview med Danske Spils 
informationschef Thomas Rørsig, tekster fra organisationens hjemmeside, deres CSR politik 
fra 2013 samt udtalelser af Thomas Rørsig i en artikel udgivet i Ekstra Bladet. Værktøjerne 
der benyttes, er Leif Becker Jensens tekstanalytiske begrebsapparat samt Stephen Toulmins 
argumentationsmodel.   
 
Forhandlingen om Danske Spils legitimitet kan illustreres således: 
 
2.1.2. Anvendt metode i analysen  
2.1.2.1. Anvendelsen af Leif Becker Jensens tekstanalytiske værktøj 
I specialet anvendes den Leif Becker Jensens tekstanalytiske metode som gennemgående 
metode i analysen. Jensen definerer tekstanalyse som: 
 
”(…) det sæt spørgsmål som man stiller til en konkret tekst for at løse en konkret 
problemstilling og give nogle begrundede svar der kan overbevise andre om at man har ret i 
sin fortolkning”  (Jensen 2011: 22).  
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Spils	  
legitimitet	  
Staten	  
Ludomani-­
foreningen	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Tekstanalyse er, som oven over beskrevet, ikke én fast metodeskabelon, men tekstafhængig i 
forhold til de spørgsmål, man stiller til teksten. Ligeledes handler metoden om at kunne 
argumentere for de fremanalyserede pointer, og idealet er at være overbevisende i 
argumentationen, sådan at analysen fremstår velfunderet og retvisende for teksten (Jensen 
2011). 
I analysen tilgår vi enhver tekst med en problemstilling for at skabe et udgangspunkt for 
analysen. Disse problemstillinger, der fungerer som spørgsmål til teksten, er med til at en rød 
tråd igennem analysen. Problemstillingen bestemmer hvilke tekstanalytiske værktøjer, der 
benyttes i analysen af de forskellige tekster. Det betyder, at Leif Becker Jensens 
begrebsapparat anvendes som overordnet værktøjskasse, men kun hvor det vurderes at være 
relevant for den givne problemstilling. Analysen er således ikke en ensporet gennemgang af 
samtlige begreber, men afspejler en pragmatisk tilgang til tekstanalysen.  
En ting, der er vigtig at betone ved tekstanalysen er, at vi i tekstanalysen benytter os af 
velvillighedsprincippet. Det betyder, at vi forsøger at forstå afsenders standpunkt og at møde 
teksten, hvilket forudsætter, at denne er skabt af en fornuftig afsender med sammenhængende 
synspunkter (Nielsen 2010).  
 
Leif Becker Jensens metode behandler tekstanalyse på flere forskellige niveauer, herunder 
henholdsvis det næranalytiske niveau, det kommunikationsanalytiske og det 
samfundsanalytiske niveau (Jensen 2011). De tre niveauer bidrager i en tekstanalyse til, at 
man fokuserer på, hvad der står i teksten, hvorfor teksten ser ud som den gør, og hvad dette så 
siger om afsenderen af teksten. Som tidligere beskrevet fungerer den tekstanalytiske metode 
som overordnet afsæt og værktøjskasse. Dette betyder, at vi har valgt at benytte de begreber, 
som Leif Becker Jensen sætter i spil, men at der, hvor dette vurderes relevant, inddrages 
yderligere teori. Eksempelvis inddrages Ole Togeby i beskrivelsen af modtager, Jørgensen & 
Onsberg inddrages om appelforme og Niels Møller Nielsen bruges i uddybelsen af Toulmins 
argumentationsmodel.   
2.1.2.2. Toulmins argumentationsmodel 
Toulmins argumentationsmodel er en del af Leif Becker Jensens begrebsapparat, men i 
analysen inddrages teori af Niels Møller Nielsen til at uddybe dette værktøj. Toulmins 
argumentationsmodel bruges i analysen til at klarlægge hvilken argumentation, henholdsvis 
Ludomaniforeningen og Danske Spil benytter sig af. Værktøjet hjælper ligeledes med at 
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klarlægge organisationernes holdninger, og dermed også hvordan disse forholder sig til spil 
om penge. Toulmins model består af påstand, belæg, hjemmel, rygdækning, gendrivelse samt 
styrkemarkør (Nielsen 2010). Hver af disse bidrager til at udsige noget om argumentationen, 
men samtidig bidrager hjemmel, rygdækning og gendrivelse også til at udsige noget om 
organisationernes generelle holdninger (Nielsen 2010). Toulmins argumentationsmodel 
præsenteres nærmere i anvendelsen af denne og er et centralt værktøj, der benyttes gennem 
analysen.     
2.1.2.3.  Inddragelse af interview 
I analysen inddrages de foretagne interviews med Ludomaniforeningens formand Marie 
Louise Andersen og Danske Spils kommunikationschef Thomas Rørsig. Interviewene bruges 
metodisk i analysen til at underbygge de pointer, der fremanalyseres i teksterne, men også til 
at uddybe de to organisationers holdninger. Interviewene fungerer som validitetsværktøj med 
henblik på at det fremanalyserede stemmer overens med det fremsagte i interviewene. De to 
interviews har også til funktion at uddybe organisationernes holdninger, hvor disse ikke 
fremgår tydeligt af tekstmaterialet, og er på denne måde med til at udbygge analysens 
grundlag. Interviewene er ikke den primære analysegenstand, men bruges aktivt i analysen.   
 
3. Danske Spil 
3.1. Introduktion til Danske Spil 
Dette afsnit har til formål at introducere læseren til specialets centrale case, Danske Spil. I 
afsnittet vil vi først beskrive Danske Spil i et historisk perspektiv for dernæst at gennemgå et 
nutidsbillede af virksomheden. Dette nutidsbillede er repræsentativt for den version af 
organisationen Danske Spil, som specialet tager udgangspunkt i, og er således 
udgangspunktet, når organisationen omtales i specialet. For at bidrage til dette nutidsbillede er 
de centrale aspekter af Danske Spils økonomi ligeledes beskrevet, og hvorledes disse har 
ændret sig i kølvandet på liberaliseringen af spilmarkedet.  
3.1.1. Danske Spils historie    
Danske Spils historie går tilbage til den 9. juni 1948, hvor Folketinget vedtog den første 
Tipslov. Der gik dog mindre end et år, før man for første gang, den 8. maj 1949, kunne tippe 
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hos Dansk Tipstjeneste i Danmark (senere Danske Spil) (danskespil.dk 3). Allerede fra første 
dag var der stor interesse for at tippe, og omsætningen var på denne første dag 423.000 kr., og 
ved første årsregnskab i 1950 havde Dansk Tipstjeneste en omsætning på cirka 67 mio. kr.. 
Omsætningen steg støt i Dansk Tipstjeneste fra år til år, og i 1987 kunne man således for 
første gang i organisationens historie præsentere en omsætning på over 1 mia. kr. 
(danskespil.dk 3). I 1989 lancerede Dansk Tipstjeneste for første gang Lotto, og 3 år senere 
kunne det første skrabelod i Danmark købes. Som følge af dette og en generel 
markedsudvikling blev omsætningen i Dansk Tipstjeneste ved med at stige, hvilket førte til, at 
omsætningen i 1997 lød på over 5 mia. kr. I år 2000 blev selskabet Dantoto A/S, der er 
ansvarlig for hestevæddeløb, datterselskab i Dansk Tipstjeneste. Den 1. januar 2001 
etablerede Dansk Tipstjeneste datterselskabet Dansk Automatspil A/S, der beskæftiger sig 
med spilleautomater. I 2005 fusionerede Dantoto A/S og Dansk Tipstjeneste, og et år senere 
ændrede man navnet til Danske Spil. I 2007 havde Danske Spil fordoblet omsætningen fra 
1997 til over 11 mia. kr. I 2010 vedtog Folketinget en ny spillelov, der delvist liberaliserede 
det danske spilmarked. Indtil da havde Danske Spil haft officielt monopol på spilmarkedet 
(retsinformation.dk 1). Den 1. januar 2012 trådte den nye spillelov i kraft, og samme dag 
lancerede Danske Spil Danske Spil Poker og Danske Spil Kasino. Samme dag fusionerede 
Danske Automatspil A/S og Elite Gaming A/S, der delvist var ejet af Erhvervsinvest (50,1% 
af aktierne). Danske Spil opkøbte dog i oktober Erhvervsinvests aktier i Elite Gaming A/S, 
således at Danske Spil i dag ejer 100% af aktierne i selskabet. 
Danske Spil udgøres således i dag af moderselskabet Danske Spil A/S samt datterselskaberne 
Danske Lotterispil A/S, Danske Licens Spil A/S, Elite Gaming A/S og Cego ApS3.  
3.1.2. Monopolet 
Danske Spil havde op til vedtagelsen af den nye spillelov i 2010 monopol på det danske 
spilmarked. Det betød, at Danske Spil var den eneste virksomhed, der måtte udbyde 
kasinospil, tips/odds, lotto, skrabespil og lignende. Ved vedtagelsen af den nye spillelov blev 
markedet for tips/odds og kasino i Danmark delvist liberaliseret. Delvist, da virksomheder, 
der ønsker at udbyde kasinospil og odds/tips i Danmark skal ansøge om dansk licens, samt at 
disse virksomheder er underlagt en afgift på 20% af bruttoindtægten på spil 
(Retsinformation.dk 2). Det er dog ikke sådan, at der før vedtagelsen af den nye spillelov, 	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  3	  Cego	  ApS	  indgår	  dog	  ikke	  i	  regnskaberne,	  da	  erhvervelsen	  af	  Cego	  ApS	  først	  skete	  efter	  regnskabsaflæggelse.	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ikke var andre aktører på det danske spillemarked. Tværtimod var der over en 10-årig periode 
kommet stadig flere og flere udbydere af kasinospil og odds/tips på nettet; udbydere, der 
havde spillelicens i lande med meget lille skattesats (Bilag 15). Dermed betød den nye 
spillelov reelt, at spiludbyderne, der tidligere havde haft meget gunstige skatteforhold, blev 
underlagt større afgifter samt at disse selskaber skulle ansøge om og betale  licens 
(Retsinformation.dk 2).  
Monopolets ophør har dog ikke givet udslag i en svækkelse af Danske Spils markedsposition, 
tværtimod sad Danske Spil i 2012 på 62 % af det danske spilmarked (Bilag 15). 
Monopolets ophør førte samtidig nogle gunstige forhold med sig for Danske Spil, da 
selskabet nu blev underlagt almindelig selskabsskat og statsafgift, hvor selskabet tidligere 
havde været underlagt en væsentligt større statsafgift (Bilag 16).   
3.1.3. Danske Spil i dag 
Danske Spil-koncernen er i dag, som oven over beskrevet, moderselskab til følgende 
datterselskaber: 
• Danske Licens Spil (Poker, Casino, Oddset, Tips og Zezam)  
• Danske Lotterispil (Lotto, Onsdagslotto, Joker, Eurojackpot, Keno, Quick Bingo og 
Dantoto)  
•  Elite Gaming (Spilleautomater)  
(Danskespil.dk 3) 
Danske Spil-koncernen er 80% statsejet, mens 10% er ejet af Danmarks Idrætsforbund og 
10% af Danmarks Gymnastik- og Idrætsforeninger.  
I Danske Spil gælder der dog forskellige statslige regler for de fire datterselskaber. Danske 
Lotterispil opererer stadig med monopol, og er de eneste i Danmark, der må udbyde blandt 
andet lotto og skrabespil. Betingelsen for dette er, at hele overskuddet fra Danske Lotterispils 
aktiviteter bliver doneret til almennyttige formål (Danskespil.dk 4).      
Danske Licens Spil er ikke underlagt samme regler for donation af overskud, og fungerer 
således på samme vilkår som andre udbydere af lignende spil i Danmark (Bilag 17). Dette 
betyder, at Danske Licens Spil skal betale en statsafgift, der udregnes på baggrund af de spil, 
som selskabet udbyder, og konkurrerer dermed på samme vilkår som de øvrige aktører på 
markedet. 
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Datterselskabet Elite Gaming opererer også på samme vilkår som andre udbydere af 
spilleautomater i Danmark. Vilkårene er, at selskabet skal betale 41% af bruttospilleindtægten 
i grundafgift, og udover dette skal der betales en tillægsafgift på 30%. Man får dog 95% 
nedsættelse i den del af afgiften, der overstiger 31% af bruttospilleindtægten, hvis man vælger 
at udlodde midler til velgørenhed.  
3.2. Økonomien og Danske Spil 
I forlængelse af ovenstående er det relevant at se nærmere på Danske Spils økonomi, og hvad 
den dækker over. Udgangspunktet vil være en kombination af årsrapporterne fra 2012 (Bilag 
18) og 2013 (Bilag 5) sammenholdt med udvalgte tal fra 2011. Formålet med denne 
kombination er at illustrere den effekt, som monopolets ophør økonomisk har haft på Danske 
Spil.  
Vi mener, at dette er den bedste måde at udsige noget om, hvorledes Danske Spils økonomi 
fordeler sig på de 3 datterselskaber4, og hvordan denne har ændret sig i løbet af 
liberaliseringen af spillemarkedet.   
Først finder vi det relevant at klarlægge, hvor mange penge Danske Spil i 2012, efter 
liberaliseringen af spillemarkedet, tjente på spil fratrukket præmier. Det er den post, som man 
med et samlet ord kalder for BSI (bruttospilleindtægt): 
• Danske Spil-koncernen 4.117 mio. kr. 
o Danske Lotterispil 2.778 mio. kr. 
o Danske Licens Spil 1.213 mio. kr. 
o Elite Gaming (fra 1/10-31/12 20125) 125 mio. kr. 
Således tjente Danske Spil altså i 2012 cirka 4.12 mia. kr. i 2012 på spil, hvoraf Danske 
Lotterispil stod for ca. 67%, Danske Licens Spil for ca. 30% og det resterende ved Elite 
Gaming. Efter Danske Spil havde betalt skat, betød det, at selskabet kom ud af 2012 med et 
resultat på 1.854 mio. kr., hvilket er en fremgang på 13,8% i forhold til året før, hvor 
markedet ikke var liberaliseret.6 
 
I 2013 så tallene således ud: 	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  4	  Her	  medregnes	  ikke	  Cego	  ApS	  5	  Elite	  Gaming	  blev	  først	  100%	  ejet	  af	  Danske	  Spil	  d.	  1/10-­‐12,	  før	  denne	  dato	  ejede	  erhversinvest	  50.1%	  af	  aktierne	  i	  selskabet.	  	  6	  Liberaliseringen	  blev	  vedtaget	  2010,	  og	  trådte	  i	  kraft	  2012	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• Danske spil koncernen 4.469 mio. kr. 
o Danske Lotterispil 2.681 mio. kr. 
o Danske Licens Spil 1.313 mio. kr. 
o Elite Gaming 475 mio. kr. 
Det betyder, at Danske Spil i 2013, i forhold til 2012, havde en fremgang i det samlede BSI 
på 8,5%. Fremgangen blev drevet af en øget BSI hos Danske Licens Spil og en fremgang i 
BSI hos Elite Gaming7. Danske Lotterispil havde som det eneste datterselskab en tilbagegang 
i BSI. Efter skat betød det, at Danske Spil i 2013 kom ud med et resultat på 1.655 mio. kr., 
hvilket betød en samlet tilbagegang på resultatet på ca. 200 mio. kr.8  
At Danske Spil er en lukrativ forretning for staten bliver evident, når man ser nærmere på de 
afgifter, udlodninger og skatter, som Danske Spil betaler til staten. Når alle afgifter og 
lignende er betalt, ejer staten stadig 80% af Danske Spil, og staten har dermed en besluttende 
magt i forhold til hvorledes egenkapitalen i selskabet skal forvaltes.  
I 2012 udloddede Danske Spil 1.386 mio. kr. til overskudsmodtagerne (Bilag 18: 8). Danske 
Spil betalte 563 mio. kr. i skat og 322 mio. kr. i statsafgifter, sammenlagt altså 2.271 mio. kr.9 
til staten genereret igennem skat, afgift og udlodning. Til sammenligning betalte Danske Spil 
i 2011 2.702 mio. kr. til staten fordelt på udlodning (1.576 mio. kr.), og statsafgift (1.126 mio. 
kr.). Således betalte Danske Spil 431 mio. mindre til staten efter liberaliseringen, samtidig 
med at selskabet havde en fremgang på 225 mio. kr.     
En vigtig erkendelse her er, at statsafgifterne, der i 2011 havde lydt på 1.126 mio. kr., er 
blevet mindsket markant efter liberaliseringen (322 mio. kr.), da Danske Spil er gået fra at 
betale 30% i statsafgift til 20%. Disse statsafgifter vedrører BSI i Danske Licens Spil A/S. 
Dog er Danske Spil siden liberaliseringen blevet underlagt almindelig selskabsbeskatning, 
hvor man før betalte i afgifter alene, således at man er gået fra ikke at betale selskabsskat i 
2011 til at betale 563 mio. i 2012.  
 
Selskabsskatten fordelte sig således i 2012 (Bilag 18: 30): 	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  7	  Der	  er	  dog	  en	  naturlig	  forklaring	  på	  fremgangen	  på	  over	  300	  mio.	  i	  Elite	  Gaming,	  da	  BSI	  nu	  er	  indregnet	  for	  hele	  2013,	  og	  ikke	  som	  i	  2012	  hvor	  tallet	  kun	  var	  for	  3	  måneder.	  	  8	  Igen	  er	  her	  dog	  en	  regnskabsmæssig	  forklaring,	  da	  man	  i	  2012	  noterede	  en	  avance	  på	  157	  mio.	  i	  forbindelse	  med	  købet	  af	  Elite	  Gaming	  A/S,	  en	  avance	  man	  således	  ikke	  havde	  i	  2013.	  9	  Her	  kan	  det	  nævnes,	  at	  staten	  havde	  en	  indtægt	  på	  629,75	  mia.	  i	  finansloven	  2012,	  til	  sammenligning	  havde	  Danske	  spil	  en	  BSI	  på	  4.12	  mia.	  Danske	  Spils	  BSI	  svarer	  dermed	  til	  0,7%	  af	  det	  som	  staten	  har	  i	  indtægt,	  blot	  til	  sammenligning.	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• Danske Lotterispil 469,3 mio. kr. 
• Danske Licens Spil 88,7 mio. kr. 
• Danske Spil A/S 2,6 mio. kr. 
• Elite Gaming 2,3 mio. kr. 
Til sammenligning udloddede Danske Spil i 2013 1.333 mio. kr., betalte 545 mio. kr. i skat og 
494 mio. kr. i statsafgifter, hvilket samlet er en post på 2.372 mio. kr. til staten. Dette var en 
fremgang på cirka 100 mio. kr. i forhold til året før, hvilket primært skyldtes fremgangen i 
BSI hos Elite Gaming samt Danske Licens Spil. 
 
I årsrapporterne indgår posten ”Andre eksterne omkostninger”, der fungerer som en samlet 
post for udgifter til IT og fremstillingsomkostninger, men mest interessant også som post for 
markedsføringsomkostninger. Denne post udgjorde i 2013 627 mio. kr., hvilket svarer til 14% 
af det samlede BSI for selskabet. Som sagt dækker dette tal mere end blot 
markedsføringsomkostningerne, men det er nærliggende at konkludere, at IT samt 
fremstillingsomkostninger udgør en minoritet i denne post (DR.dk 1). 
Det samlede markedsføringsbudgets tal er ikke tilgængeligt, men posten ”Andre eksterne 
omkostninger” giver en indikation af størrelsesordenen af markedsføringsomkostningerne hos 
Danske Spil.  
3.3. Afrunding 
Det er med afsæt i denne beskrivelse, at organisationen Danske Spil bliver behandlet i 
specialet. Danske Spil er, som vist i dette afsnit, markedsleder på spilmarkedet. Det være sig 
både i forhold til udgifter til staten og omsætning samt personale (329 medarbejdere + 
udbydere af spil). Dette afsnit har dog søgt imod at afdække de mest centrale pointer om 
organisationen, således at læseren på baggrund af denne beskrivelse har opnået en indsigt i 
specialets helt centrale case.  
Det er centralt at inddrage både den historiske baggrund, centrale dele af lovgivningen samt 
selskabets økonomi for at undersøge Danske Spil i et pragmatisk afsæt, nemlig organisationen 
som den er, og som den fremstår, således at specialet har et afsæt for den overordnede 
problemstilling.    
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4. Ludomaniforeningen 
I dette afsnit vil vi præsentere Ludomaniforeningen. Det gør vi med henblik på at skabe en 
forståelse for foreningen, da det er nødvendigt at forstå foreningens formål, økonomiske 
størrelse, historie og omfang for at kunne forstå, hvilken rolle Ludomaniforeningen spiller i 
forbindelse med specialets problemstilling.  
For at kunne forstå bevæggrundene for foreningen Ludomaniforeningen, er det vigtigt at have 
kendskab til foreningens formål. Dem vil vi beskrive nedenfor.  
4.1. Hvem er Ludomaniforeningen 
For at kunne danne et overblik over hvem og hvad Ludomaniforeningen er, er det nødvendigt 
at forklare hvem Ludomaniforeningen består af. Ludomaniforeningen skriver selv:  
 
”Ludomaniforeningen består af professionelle fagfolk, tidligere og nuværende ludomaner, og 
pårørende til ludomaner samt ganske almindelige mennesker, der er alvorligt bekymrede ved 
udsigten til et stærkt stigende antal ludomaner i Danmark” (Bilag 1: 2).   
 
Foreningen består altså af professionelle og ildsjæle på området. Bestyrelsen består af syv 
personer samt foreningens revisor. Foreningens formand, Marie Louise Andersen, står for 
foreningens daglige drift og for foreningens kommunikation. Ud over hende er der frivillige, 
som blandt andet varetager samtaler med ludomaner og pårørende. Foreningen består altså 
primært af frivilligt engagement, og har ingen lønnede ansatte. Foreningen så dagens lys i 
2012.  
4.2. Formålet med Ludomaniforeningen 
Ludomaniforeningen er opstået med det formål at udfylde et vakuum, som 
Ludomaniforeningen betragter som en nødvendighed at fylde ud. Foreningen ser tomrummet i 
forbindelse med, at der ikke er andre institutioner i samfundet, der tilbyder rådgivning 
omkring økonomi og gældsafvikling, rådgivning til pårørende samt selvhjælpsgrupper for 
ludomaner og pårørende og andet (Bilag 1).  
Selv skriver Ludomaniforeningen om deres formål: 
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”Ludomaniforeningen er en frivillig, social og landsdækkende forening, der har som 
hovedformål at yde målrettet støtte til den voksende gruppe af ludomaner og pårørende i 
Danmark, samt bidrage til en tiltrængt forebyggende indsats mod ludomani” (Bilag 1: 1). 
 
Det betyder, at Ludomaniforeningens formål er tosidet. De vil yde hjælp og støtte til dem, 
som allerede er blevet ludomaner, men samtidig vil foreningen også satse på en forebyggende 
indsats mod ludomani.  
Det er den forebyggende indsats som Ludomaniforeningen yder, som gør, at vi vælger at 
inddrage foreningen i specialet. Vi er interesseret i den ’retoriske kamp’, som 
Ludomaniforeningen fører mod spilmarkedet, spiludbydere og til dels staten.  
Således fokuserer vi ikke på den støtte, som foreningen yder til ludomaner, men den del af 
foreningens formål, der handler om forebyggelse.  
4.3. Ludomaniforeningens økonomi 
I 2012 bestod Ludomaniforeningens indtægter af medlemskontingenter, bidrag fra fonde, 
foredragsvirksomhed og renteindtægter. Den suverænt største indtægt hos 
Ludomaniforeningen er bidrag fra fonde, som i regnskabsåret 2012 lød på 170.000 kr.. Den 
samlede indtægt var på 176.180 kr., hvilket betyder, at de tre øvrige poster udgjorde blot med 
6.180kr. i 2012. Det var to fonde, som til sammen donerede 170.000 kr., henholdsvis  Lauritz 
Fonden med 150.000 kr. og Avenir Ejendomme A/S med 20.000 kr.. 
Udgifterne for regnskabsåret 2012 beløb sig på i alt 169.132 kr. Den suverænt største 
udgiftspost er ”konsulentbistand”, der har kostet foreningen 100.000 kr. Det fremgår, at der 
med posten er blevet betalt for foreningens hjemmeside og for fundraising. Andre betydelige 
poster er ”annoncer og reklamer” og ”småanskaffelser”. I alt beløber udgifterne sig på 
169.132 kr., hvorved Ludomaniforeningen kan præsentere et overskud på 7.048kr.  
 
I 2013 er det de samme poster, som gør sig gældende i Ludomaniforeningens regnskab, med 
undtagelse af en indtægt fra Københavns Kommune, som støtter foreningen med 30.000 kr. 
Det er her vigtigt at pointere, at Ludomaniforeningen ikke har fået del i de 30 mio. kr., der er 
blevet sat på finansloven til ludomanibehandling og forskning. Det er stadig bidrag fra blandt 
andet fonde, der står som den største indkomst hos Ludomaniforeningen, på trods af, at den 
ikke er så høj, som den var i 2012. I 2013 er posten på 94.200 kr. mod 170.000 kr. i 2012. I 
2013 består donatorerne af Lauritz Fonden (40.000 kr.), Jyllandsposten (34.200 kr.) og 
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Danske Bank (20.000 kr.). I alt har Ludomaniforeningen i regnskabsåret for 2013 en samlet 
indtægt på 125.606 kr.  
I forhold til udgifter for regnskabsåret 2013 er det igen konsulentbistand, som er den største 
udgift på 56.334 kr., men nu er der en anden signifikant post på listen, nemlig husleje for 
33.000 kr. I alt er der derfor udgifter for 134.759kr. i regnskabsåret for 2013.  
5. Teoretisk ramme 
I dette afsnit vil vi gennemgå specialets teoretiske ramme. Den teoretiske ramme har til 
formål at fungere som rammesætning for hele specialet.  
5.1. Legitimitet 
Omstændighederne for virksomheder har ændret sig de seneste år, hvor især bestræbelserne 
på at blive betragtet som en legitim virksomhed er taget til. Tidligere lå virksomhedernes 
legitimitet i fælles normer, kontrol og regulering via den lovgivning, som var udstedt af 
staten. Antagelsen er, at det tidligere var lettere for virksomhederne at aflæse, hvad der skulle 
til for at være legitim. Det er ikke længere nok for virksomhederne at overholde den fælles 
lovgivning; i dag skal også normerne i  det moderne samfund overholdes (Holmström 2013). 
Det er naturligt at tage udgangspunkt i Suchmans beskrivelse af legitimitet fra 1995, når man 
skal sætte ord på legitimitet. Det er et klassisk værk om legitimitet, og når der bliver forfattet 
nye tekster om legitimitet, så bliver der ofte taget udgangspunkt i Suchmans artikel fra 1995. 
Derfor er det også naturligt for os at inddrage Suchman, når vi skal beskrive legitimitet. Med 
udgangspunkt i tidligere definitioner og forklaringer af legitimitet, giver Suchman her sin 
egen definition: 
 
”Legitimacy is a generalized perception or assumption that the actions of an entity are 
desirable, proper, or appropriate within some socially constructed system of norms, values, 
beliefs, and definitions” (Suchman 1995: 57). 
 
Han betragter legitimitet som en generel størrelse, hvilket betyder, at organisationer kan 
foretage afstikkere i forhold til normen i samfundet, hvis det er enestående begivenheder eller 
situationer uden at organisationen nødvendigvis mister legitimitet eller havner i en 
legitimitetskrise. Legitimitet hviler på organisationens adfærd set i et større perspektiv 
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(Suchman 1995). Han lægger endvidere vægt på, at opfattelse af en organisations legitimitet 
er subjektiv. En organisation kan afvige fra hvad der er legitimt, men stadig betragtes som 
legitim, hvis ikke afvigelsen bliver bekendt af det omkringliggende samfund og dets aktører 
(Suchman 1995). Holmström er i høj grad enig med denne anskuelse, når hun skriver, at 
”legitimitet hviler i iagttagelse og fortolkning og ikke i væren” (Holmström 2013: 11). En 
anden vigtig pointe er, at en organisations legitimitet afhænger af de dominerende 
legitimitetsforestillinger i samfundet, og disse forestillinger er socialt konstrueret i samfundet 
(Suchman 1995) (Holmström 2013). Det er som tidligere beskrevet ikke længere nok for 
virksomhederne at overholde lovgivningen, virksomhederne skal vise initiativ ud over det. De 
legitimerende forestillinger ændrer sig nemlig, når det etablerede samfund støder på 
problemer og udfordringer. Det er det, som Holmström beskriver som ”samfundets turbulens, 
der slår ned i organisationer” (Holmström 2013: 30), hvor hun ser samfundet som sociale 
processer og intet andet (Holmström  2013). Samfundet består af kommunikative processer, 
der ændrer sig over tid. Den sociale virkelighed, og dermed de bærende 
legitimitetsforestillinger, ændrer sig derfor også over tid. Holmström beskriver, hvad hun 
betragter som udvikling i samfundet fra 1960’erne og til i dag. Hun definerer de vigtigste 
udviklingstræk som det ufølsomme samfund, beslutningssamfundet, partnerskabssamfundet, 
governancesamfundet, tillidssamfundet og det globale samfund (Holmström 2013). Det er 
disse udviklingstræk, som hun påpeger, der har skabt en turbulens i samfundet siden 
1960’erne, som nu mere eller mindre er blevet absorberet af samfundet. Den absorberende 
proces kan beskrives ved, at de eksisterende legitimerende forestillinger bliver problematiske, 
hvorved de sociale konstruktioner, som legitimiteten hviler i, bliver sat under pres og 
udfordret, og der sker således en forhandling om de legitimerende forestillinger i samfundet 
(Holmström 2013). I relation til specialets problemstilling kan ludomanibegrebets udvikling 
tages som eksempel. I 1994 bliver ludomani for første gang brugt som begreb, og her 20 år 
senere er det blevet en selvfølge, at man forventer, at spiludbydere yder en social indsats mod 
ludomani. Legitimitetsforestillingen i forbindelse med ludomanibegrebet har derfor ændret 
sig fra at være ikke-eksisterende til i dag at være noget, som alle spiludbydere skal tage aktivt 
stilling til.  
5.1.1. Refleksion og refleksivitet 
Refleksion og refleksivitet definerer to forskellige grundlæggende perspektiver. Refleksivitet 
betegnes som et snævert og entydigt 1. ordens perspektiv indefra, hvor virksomheden 
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afspejler virkeligheden i sig selv (Holmström 2013). Der er refleksion anderledes, da 
virksomheden ser sig selv som en del af en større sammenhæng, og hæver perspektivet til en 
åben 2. ordens optik. Virksomheden er derfor i stand til at se sig selv ’udefra’ (Holmström 
2013). Refleksion fremmer selvforståelsen i forhold til det resterende samfund, men der er 
også risici forbundet med begrebet (Holmström 2013). Refleksion kan føre til, at 
virksomhedens grænser bliver nedbrudt, hvorved det primære fokus fjerner sig fra at lave 
profit og kan ikke længere betragtes som en virksomhed. Forventningsmønstrene kan blive 
brudt (Holmström 2013). Refleksion kræver også langt flere kommunikative ressourcer af 
virksomheden, og refleksionen gør det til en nødvendighed, at virksomheden er fleksibel. 
Refleksion øger også virksomhedens sensitivitet over for omverdenen. Der kan forventes for 
meget af virksomheden, og virksomheden kan blive det, som Holmström kalder 
”hyperirriteret”, hvor et stort input fra omverdenen tvinger virksomheden til at være for 
sensitiv (Holmström 2013).  
5.2. Forskellig slags legitimitet 
Suchman mener, at der er forskellige typer af legitimitet, og han skelner mellem tre 
kategorier, henholdsvis den pragmatiske, moralske og kognitive legitimitet. Disse tre former 
for legitimitet hviler på Suchmans definition som tidligere citeret (Suchman 1995). Således 
omhandler de tre former for legitimitet, hvorledes en organisation kan opnå at blive betragtet 
som legitim ud fra Suchmans definition.  
5.2.1. Pragmatisk legitimitet 
Den pragmatiske legitimitet handler om et samarbejde mellem interessenter og 
organisationen. Den pragmatiske legitimitets omdrejningspunkt er organisationens 
interessenters egeninteresse. Den pragmatiske legitimitet kan gives af ansatte, ejere, 
forretningspartnere, kunder og lignende. Det er en legitimitet, der hviler i det materielle. Det 
gælder typisk direkte materielle udvekslinger mellem organisationen og de vigtigste 
interessenter. I den pragmatiske legitimitet er interessenterne mere tilvælgere end de er 
passivt publikum. De undersøger organisationens handlinger for at vurdere de praktiske 
konsekvenser af virksomhedens aktivitet, med henblik på at vurdere, hvorvidt de skal støtte 
organisationen. Egeninteressen består i, at interessenterne støtter organisationen i det omfang, 
de kan se, at denne støtte har en værdi for dem selv (Suchman 1995). 
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Pragmatisk legitimitet er i sin mest simple form en ”exchange legitimitet” (Suchman 1995); 
altså et bytteforhold mellem en organisation og dens interessenter. Dette bytteforhold kan alt 
afhængigt af situationen, kulturen og samfundsnormerne, blive anset som en form for 
frynsegode eller mere kritisk som bestikkelse (Suchman 1995). I Danmark er der eksempelvis 
ikke tradition for, at privatejede organisationer sponsorerer uddannelsesinstitutioner, og man 
kan derfor være skeptisk over for en organisation, der vælger at sponsorere en 
uddannelsesinstitution, idet dette sandsynligvis ville få betydning for undervisningen.  
En variant af pragmatisk legitimitet er ”influence legitimacy”, der er en socialt konstrueret 
type af den pragmatiske legitimitet (Suchman, 1995). I denne variant af den pragmatiske 
legitimitet er det stadig egeninteressen, der er i fokus, men i en langsigtet udgave. Det er 
således ikke direkte ”exchanges” med organisationen, der fokuseres på, men om 
organisationen har en interesse i at opnå de samme overordnede mål som interessenten. 
Organisationen og interessenterne er således i denne udgave af den pragmatiske legitimitet 
mere sammenflettede, og organisationen kan eksempelvis lade interessenterne bidrage i 
forbindelse med policy beslutninger. Fokus er ikke nødvendigvis at opnå direkte resultater, 
men snarere at udvise lydhørhed overfor interessenterne og deres ønsker (Suchman 1995). 
Den 3. udgave af den pragmatiske legitimitet kalder Suchman ”dispotionional legitimacy” 
(Suchman 1995). Organisationens legitimitet beror på dens interessenters opfattelse af 
organisationen som et individ. Organisationen bliver anset som et individ med et mål, en 
bestemt stil, en smag, og en moral. Organisationens interessenter beskæftiger sig i høj grad 
med, hvorvidt organisationen deler interessentens smag, stil, moral, tillid eller andre 
personlige karakteristika. Det er således, som Suchman benævner det, en sociologisk naiv 
tilgang (Suchman 1995). Ikke desto mindre opnår organisationen her en stærk legitimitet på 
trods af enkelte fejl eller kriser, da den er tillagt en personlighed, som dens interessenter kan 
identificere sig med, og således kan tilgive enkelte afvigelser fra normen.  
5.2.2. Moralsk legitimitet 
I modsætning til den pragmatiske legitimitet, handler den moralske legitimitet om hvad der er 
det moralsk korrekte at gøre. Hvad der er det moralsk rigtige, afhænger af den socialt 
konstruerede virkelighed, eller det som Holmström betegner som legitimitetsforestillinger 
(Suchman 1995) (Holmström 2013). 
Den moralske legitimitet handler således om, hvorvidt organisationen bliver bedømt som 
handlende moralsk, ikke ud fra at dens handlinger nødvendigvis gavner interessenten, men 
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snarere at dens handlinger bidrager positivt til samfundet. Det betyder dog ikke, at 
organisationer, der søger at opnå moralsk legitimitet, nødvendigvis ikke agerer efter 
egeninteresse. Der findes eksempler på, at organisationer har forsøgt at fremstå korrekte og 
moralske, men senere har vist sig ikke at agere i overensstemmelse med dette (Suchman 
1995) 
Heri fremgår det også, hvor vanskeligt det kan være at opnå og bibeholde den moralske 
legitimitet, da enhver handling der ikke fremstår som værende i overensstemmelse med 
legitimitetsforestillingerne i samfundet, men motiverede af kynisme eller egeninteresse, vil 
kunne underminere organisationens legitimitet. Den moralske legitimitet er som tidligere 
nævnt ikke motiveret af egeninteresser, men den er vurderet ud fra en subjektiv bedømmelse 
af hvad der er korrekt, moralsk og positivt for samfundet. Det er det, som Holmström 
beskriver som de bærende legitimitetsforestillinger. Generelt vurderes den moralske 
legitimitet på baggrund af virksomhedens outputs, en evaluering af organisationens teknikker 
og fremgangsmetoder, virksomhedens struktur samt organisationens ledere og repræsentanter 
(Suchman 1995).   
5.2.3. Kognitiv legitimitet 
Den kognitive legitimitet vægter hverken materielle interesser (pragmatisk legitimitet) eller 
moralsk evaluering (moralsk legitimitet), men i højere grad en erkendelse (kognition) 
(Suchman 1995). Suchman benævner de to underkategorier af den kognitive legitimitet som 
”comprehensibility” og ”taken-for-grantedness” (Suchmann 1995). 
Ved legitimitet baseret på ”comprehensibility” består øvelsen for organisationen i at skabe 
forståelse for dens ageren og tilstedeværelse. Denne forståelse bygger på den generelle kultur, 
hvori organisationen agerer, og forsøger således at tilpasse sin ageren til samfundet. 
Legitimiteten bygger her på, at organisationen forstår at agere i overensstemmelse med 
”larger belief systems and with the experienced reality of the audience's daily life” (Suchman 
1995: 13), og det er det, Holmström kalder legitimitetsforestillinger. Organisationen skal 
således forstå den kulturelle samt individets virkelighed. Forståelse er således nøgleordet i 
denne underkategori af den kognitive legitimitet. 
I ”taken-for-grantedness”, der af Suchman benævnes som den stærkeste form for legitimitet, 
er legitimiteten iboende i organisationen, i kraft af at interessenterne ikke kan se andre 
udfylde dens rolle. Således er virksomheden legitim qua sin eksistens og position som den 
eneste til at varetage en bestemt opgave. Denne legitimitet er samtidig den vanskeligste at 
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opnå, da der altid vil blive stillet spørgsmål om, hvorvidt der er andre, der kan opfylde samme 
opgave som organisationen, og om organisationens metoder er de rigtige.  
5.3. Danske Spil i Suchmans optik – analyse 
Dette afsnit vil omhandle Danske Spil i forhold til legitimitetsformerne, der er gennemgået 
ovenfor. Afsnittet fungerer for så vidt som en analyse, men er placeret i sammenhæng med 
teorigennemgangen af legitimitet, da afsnittet knytter sig hertil. Det er derfor vurderet, at, det 
 for læserens skyld er den bedste placering, på trods af at resten af analysen først er placeret 
senere. Formålet er her ikke at gengive Suchmans pointer, da disse er blevet gennemgået oven 
over, men at analysere på disse pointer i forhold til specialets centrale case Danske Spil. Vi vil 
her påvise, hvorledes Danske Spil benytter sig af de forskellige legitimitetsformer, herunder 
pragmatisk, moralsk samt kognitiv legitimitet, for at opnå eller fastholde legitimitet som 
organisation.  
5.3.1. Danske spil og den pragmatiske legitimitet. 
Den pragmatiske legitimitet har sit udgangspunkt i organisations nærmeste interessenter, og 
det forekommer derfor essentielt at benævne disse. I Danske Spils tilfælde er de umiddelbart 
nærmeste interessenter kunder, forhandlere, modtagere af udlodningsmidler, organisationer 
tilknyttet Danske Spil og ejerne af Danske Spil. Eksempelvis forhandler kioskejeren Danske 
Spils produkter, som kunden så køber. Disse produkter genererer en indkomst, som Danske 
Spil skal betale statsafgift af samt udlodningsmidler, hvoraf den største modtager er 
Kulturministeriet. Kulturministeriet er en del af staten, der ejer 80% af koncernen Danske 
Spil. I alt udgøres Danske Spil af tre selskaber direkte underlagt Danske Spil-koncernen, og 
yderligere selskabet CEGO ApS, hvori Danske Spil pr. 27/6-14 har købt 60% af aktierne. 
Således er det muligt at argumentere for, at alle disse interessenter i en eller anden 
udstrækning indgår i et bytteforhold med Danske Spil, og deltager igennem dette i 
legitimeringen af organisationen. Som beskrevet i teorikapitlet hævder Suchman, at 
interessenterne i den pragmatiske legitimitet arbejder ud fra grundlæggende egeninteresser, og 
således tilvælger organisationen på baggrund af de umiddelbare positive konsekvenser, det 
har på interessenten.  
Vælger vi her at se på de egeninteresser, der kan være i spil for de førnævnte interessenter i 
forhold til Danske Spil, så bliver det evident, at disse kan fungere som argument for 
legitimering af organisationen i en pragmatisk legitimitetsoptik. Kunden, og her tænker vi 
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udelukkende på købere af Danske Spils produkter, har en umiddelbar egeninteresse i at støtte 
organisationen, så længe at denne tror på og vurderer, at organisationen kan levere produkter, 
der kan gavne kunden positivt. I dette tilfælde køber kunden en lottokupon, en oddskupon, et 
skrabelod eller et spil på den enarmede, med den kalkulation, at denne potentielt kan vinde 
den store gevinst (Ludomani.dk 2). Kunden kan selvfølgelig også finde en glæde ved spillet, 
men først og fremmest er det udvekslinger i den pragmatiske legitimitet, vi undersøger, og 
derfor er det her muligheden for at vinde en præmie, der motiverer kunden. Kunden tager en 
kalkuleret risiko, satser penge i håbet om at vinde endnu flere, og ved hjælp af dette indgår 
kunden i et bytteforhold, der er med til at legitimere Danske Spil i en pragmatisk kontekst.  
Den pragmatiske legitimitet består, i at kunden vurderer, at det kan betale sig at indgå i et 
bytteforhold med Danske Spil, og dermed støtte organisationen, ud fra egeninteresser der 
beror på kundens egen positive effekter af bytteforholdet, hvad enten dette være sig en 
potentiel gevinst eller glæden ved spillet. 
En variant af den pragmatiske legitimitet er den såkaldte ”influence legitimacy”, og også 
denne form for legitimitet kan tillægges kunderne, dog i en mere indirekte form end den rene 
”exchange legitimacy”. I ”influence legitimacy” er det stadig egeninteressen, der er i fokus, 
men som beskrevet omhandler denne variant mere de langsigtede mål for organisationen, og 
hvorvidt disse harmonerer med interessentens, i dette tilfælde kundens, langsigtede 
overordnede mål. Denne legitimitet bunder i, hvorvidt kunden mener, at Danske Spil bidrager 
positivt til samfundet, ved eksempelvis udlodningsmidler eller andre støtteordninger, og 
hvorvidt disse støtteordninger og udlodninger harmonerer med kundens egne mere 
overordnede mål. Det kan eksempelvis være en formand i en fodboldklub, der gerne ser, at 
medlemmerne, hvis de spiller, benytter Danske Spil, i forventning om at jo flere penge 
Danske Spil genererer, jo større er udlodningspuljen som fodboldklubben kan ansøge. At 
denne legitimitet er til stede, kommer til syne i interviewet med Thomas Rørsig fra Danske 
Spil, der udtaler, at: ”Vi kan se en effekt på om et spil hedder Danske Spil eller ej, og det har 
en betydning. Og hvorfor det? Det kan være det nationale, historien, eller en eller anden form 
for tryghed” (Bilag 7: 3). 
Således ses altså to varianter af den pragmatiske legitimitet hos kunderne; to varianter, der 
begge har kundens egeninteresse som omdrejningspunkt, og som synes at give en forklaring 
på, hvordan kunden legitimerer Danske Spil, samt hvorfor denne legitimitet finder sted.    
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Foretager vi samme øvelse med forhandlerne af Danske Spils produkter, er der også her nogle 
egeninteresser, der bliver evidente, og som understøtter, at forhandlerne er med til at 
legitimere Danske Spil i en pragmatisk kontekst. I Danske Spils årsrapport for 2013 kan man 
læse, at der i feltet ”forhandlerprovision” mv. var en udgift for Danske Spil på 766 mio. kr. 
(Bilag 5). Det betyder således, at Danske Spils forhandlere af odds, lotto, spillemaskiner, 
hestevæddeløb, skrabelodder og så videre (i alt 5.216 forhandlere (Bilag 5)) i gennemsnit 
tjente 146.856 kr. i forhandlerprovision. Således er det muligt at argumentere for, at 
forhandlerne har en økonomisk egeninteresse i at indgå i et bytteforhold med Danske Spil og 
være forhandlere af organisationens produkter. De er således med til at legitimere Danske Spil 
i en pragmatisk optik. Denne interesse er således meget umiddelbar og økonomisk intenderet. 
I forhold til ”influence legitimacy” og forhandlerne af Danske Spils produkter må vi igen her 
orientere os imod mere overordnede og langsigtede mål. Forhandlerne har en interesse i at 
sikre, at Danske Spils overordnede mål bliver mødt, så længe at forhandlerne associeres med 
Danske Spils navn og logo. Det er således i forhandlernes egeninteresse at blive associeret 
med en organisation, de vurderer har nogle langsigtede mål og som stemmer overens med 
deres egne, således at de ikke står i en situation, hvor de pludselig står over for at skulle skifte 
samarbejdspartnere. Ligeledes er Danske Spil interesseret i at vise lydhørhed over for deres 
forhandlere, således at disse føler, at de bliver hørt og ønsker at forsætte med at forhandle 
Danske Spils produkter. Et eksempel herpå er, at Danske Spil har oprettet en Facebook-
gruppe (Facebook.com 1) for forhandlere, der er skabt til at udvise lydhørhed over for 
forhandlerne.   
Modtagere af støtte fra Danske Spil, det være sig ministerier, frivillige foreninger, 
hestevæddeløbssport eller andre, har ligeledes en klar interesse i at legitimere Danske Spil. 
Dog er det gengældte bytteforhold umiddelbart lidt sværere at få øje på. Det er klart, at disse 
interessenter er modtagere af økonomisk støtte fra Danske Spil, men hvorledes giver de igen? 
Svaret på dette spørgsmål er af mere symbolsk karakter, forstået således, at modtagere af 
støtte fra Danske Spil kan give igen i form af at være konkrete eksempler på organisationer, 
der har gavn af støtten. Går man eksempelvis ind på Danske Spils hjemmeside og klikker på 
”Udlodningsmidler”, så vil man se eksempler på organisationer, der modtager støtte fra 
Danske Spil. Der er således konkrete eksempler på, at når man taber penge til Danske Spil, så 
bliver en del af pengene givet til gode formål, og Danske Spil benytter udlodningsmidlerne til 
at vise, at de gavner samfundet.  
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Heri ligger også elementer af ”influence legitimacy” forstået sådan, at Danske Spil bruger 
modtagerne af støtte til at vise, at Danske Spil er en positiv samfundsbidrager, der støtter op 
om ’gode formål’ i samfundet. De klart største modtagere er statens ministerier. Staten har 
samtidig majoritetsejerskabet i Danske Spil, og er lovgivende magt på området for spil, 
hvorfor Danske Spil er interesseret i at vise staten, at de bidrager med mere positivt end 
negativt. Danske Spil skal være lydhøre over for deres største bidragsmodtagere, både i kraft 
af deres rolle som modtagere, men også som regulatorer på området. Thomas Rørsig siger om 
dette: ”Vi [Danske Spil] skal have tilladelse hver gang vi rører en finger” (Bilag 7: 2) og ”Det 
er både og [om situationen som statsejet]. Det er en situation, hvor vi må indrømme, at der er 
en vis særposition, men det er også mere bøvlet” (Bilag 7: 3). Således har bidragsmodtagerne, 
herunder staten, i høj grad indflydelse på, hvad Danske Spil kan og ikke kan, men er samtidig 
med til at give organisationen en vis særposition i forhold til det delvise monopol og gennem 
samarbejde med myndigheder og stat. Ligeledes underbygger det Danske Spils legitimitet, da 
det kan bruges som argument for, at Danske Spil er en organisation, der positivt gavner 
samfundet.  
Organisationer tilknyttet Danske Spil indgår i høj grad i den rene udgave af ”exchange 
legitimacy” med Danske Spil. De tre datterselskaber samt det nyligt tilknyttede CEGO leverer 
alle produkter tilknyttet Danske Spil. De tilknyttede selskaber leverer overskud tilbage til 
moderorganisationen Danske Spil A/S, og Danske Spil A/S leverer, efter behov, kapital, 
administration, markedsføring og lignende tilbage til datterselskaberne. Heri findes også 
elementer af ”influence legitimacy”, da det er naturligt, at datterselskabernes erfaringer 
bruges i moderselskabet, og at såvel datterselskaber som moderselskab har samme 
overordnede mål, nemlig at optimere forretningen Danske Spil.  
Ejerne af Danske Spil, heriblandt staten (80%) samt DGI (10%) og DIF (10%) har en naturlig 
interesse i at legitimere Danske Spil, og en af måderne som dette sker på, er igennem den 
pragmatiske legitimitet både i forhold til ”exchange legitimacy” og ”influence legitimicay”. 
Bytteforholdet består i, at ejerne er interesseret i, at organisationen leverer positive 
økonomiske resultater, således at de tjener penge til deres organisation, og samtidig er ejerne 
med til at sikre at organisationen Danske Spil ’kører’, som den skal. Ejerne vælger 
bestyrelsen, som igen vælger direktøren, som driver virksomheden. Derigennem influerer 
ejerne også på organisationen Danske Spil. At staten så på samme tid er ejer og regulator, 
bidrager bare yderligere til den indflydelse, som staten har på Danske Spil, og sikrer, at 
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Danske Spil har samme langsigtede mål som staten. Staten er således ikke interesseret i, at 
Danske Spil bliver opfattet negativt i den brede offentlighed, og vil derfor sikre, at 
organisationen bliver opfattet som mere positiv end negativ. For bliver Danske Spil først 
opfattet som en ’lyssky’ forretning, så falder det tilbage på ejerne, og det har staten ingen 
interesse i.  	  
5.3.2. Danske Spil og den moralske legitimitet 
Den moralske legitimitet handler om, hvorvidt organisationen bliver set som handlende 
korrekt efter en moralsk standard. Den moralske legitimitet afhænger af subjektive opfattelser 
af, hvad der er det korrekte at gøre, og kan af samme grund være en meget svær form for 
legitimitet at opnå.  
Danske Spil benytter sig dog af elementer af den moralske legitimitet i forsøget på at 
underbygge deres legitimitet i samfundet. Alene sloganet, ”Til glæde (for den enkelte), og 
gavn (for hele samfundet)”, bygger på den moralske legitimitet, og argumentet herfor er, at 
det er svært at påstå, at man gavner samfundet uden man samtidig mener, at man handler 
moralsk korrekt. Generelt må det siges at være en stor del af Danske Spils legitimitet at 
benytte sig af den moralske legitimitet. Ser vi på Danske Spils hjemmeside (danskespil.dk 2) 
tager det ikke mange klik at finde frem til, at Danske Spil er en stor bidrager til det danske 
samfund i økonomisk henseende.10 Ligeledes ses det på side tre i årsrapporten fra Danske 
Spil, hvori det står skrevet, at: ”Udlodning til gode formål bliver 1.333 mio. kr.” (Bilag 5). I 
denne formulering findes der en moralsk vurdering, idet Danske Spil giver penge til gode 
formål. Accepterer man denne formulering, accepterer man samtidig, at Danske Spil er en 
positiv samfundsbidrager fra et økonomisk synspunkt, og at Danske Spil på dette punkt 
besidder moralsk legitimitet. Danske Spil har en samlet post for udlodning, skat og afgifter, 
der kaldes ”samfundsmæssigt overskud” (Bilag 5). Heri eksisterer også en klar indikation, der 
relaterer sig til den moralske legitimitet, nemlig at Danske Spil leverer et samfundsmæssigt 
overskud igennem deres økonomiske bidrag til samfundet. Fraregner vi her 
udlodningsmidlerne, der relaterer sig til monopolet, er der ret beset ikke den store forskel på 
de penge som Danske Spil skal aflevere i statskassen, og dem som enhver anden 
erhvervsdrivende skal aflevere. Alligevel bruges formuleringen ”samfundsmæssigt 
overskud”, der indikerer en klar moralsk vurdering. Det er muligt at forholde sig kritisk til 	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  man	  på	  www.danskespil.dk	  klikker	  man	  på	  fanen	  ”Om	  Danske	  Spil”,	  og	  dernæst	  ”Årsrapport”.	  
	   45	  
denne vurdering, da staten, som tidligere omtalt, eksempelvis har afsat 30 mio. kr. til 
ludomanibehandling, altså penge, der allokeres til dette område for at behandle misbrugere af 
spiludbydernes produkter. Det såkaldte samfundsmæssige overskud kan derfor udfordres, 
men det viser en måde, hvorpå Danske Spil forsøger at skabe en moralsk legitimitet. En anden 
måde, hvor Danske Spil forsøger at opnå den moralske legitimitet, er i oprettelsen af 
LudomaniLinjen. ”LudomaniLinjen er”, ifølge Danske Spil, ”et tilbud til såvel dig, der er 
ludoman, dig der er usikker på om dit spil er ved at tage overhånd, og til dig, der er bekymret 
for, om én af dine pårørende har et spilleproblem” (LudomaniLinjen.dk 1). Den moralske 
legitimitet består i, at Danske Spil har oprettet en linje uden nogen umiddelbar økonomisk 
gevinst for dem selv, for at hjælpe personer, der oplever problemer med spil. LudomaniLinjen 
er et symbol på, at Danske Spil tager ludomani seriøst, og at de aktivt forsøger at gøre noget 
ved ludomani. LudomaniLinjen er på denne måde også et symbol på, at Danske Spil er en 
organisation, der handler moralsk  i forhold til problematikken omkring ludomani. Her er det 
dog igen muligt at være kritisk, og stille spørgsmålstegn ved om indsatsen står mål med 
problemet. Er LudomaniLinjen nok til at afhjælpe de ludomaner, der skabes på baggrund af 
Danske Spils produkter, eller er det blot en måde at fremstå moralske fra Danske Spils side? 
Vi har set eksempler på, at Danske Spil bruger elementer af den moralske legitimitet, og så 
længe Danske Spils udsagn om de skaber, at samfundsmæssigt overskud samt støtter gode 
formål, tages for gode varer, er der ingen grund til at udfordre denne legitimitet.  
5.3.3. Danske Spil og den kognitive legitimitet 
Kognitiv legitimitet opnås ved en forståelse og accept af organisations eksistens mere end en 
decideret støtte. Man taler om to udgaver, som beskrives i teorikapitlet, henholdsvis 
”comprehensibility” og ”taken-for-grantedness”. Opnår organisationen at blive taget for givet, 
altså at være uløseligt forbundet med samfundet, så er det den stærkeste legitimitet man kan 
opnå, påpeger Suchman. Anskuer man Danske Spil ud fra denne legitimitetsform, er der 
således faktorer, der kan have en betydning for denne betragtning af Danske Spils legitimitet.  
Danske Spil har eksisteret siden 1949, og var de første og eneste aktører på det danske 
marked for spil i de første mange år.11 Danske Spil har derfor siden de første dage været en 
uundgåelig del af det danske spilmarked, og har i de første mange år udgjort det samlede 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  11	  Dog	  under	  navnet	  Dansk	  Tipstjeneste	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udbud på markedet for spil.12 Ville man spille, så blev man nødt til at spille hos Danske Spil. 
Danske Spil blev taget for givet, da der ikke var andre. Ejerskabet kan også ses som at have 
en betydning i forhold til den kognitive legitimitet og ”taken-for-grantedness”. Danske Spil 
har siden sin grundlæggelse haft til opgave at fordele store dele af overskuddet på spil 
gennem forskellige afgifter. En betragtning i denne forbindelse kommer Thomas Rørsig med: 
”Ole Stavad, tidligere skatteminister, sagde at, det er sjov skat, og det har hele tiden været 
den tanke, at det er en måde at samle penge ind til gode formål” (Bilag 7: 1). Danske Spil har 
således også været en sammenflettet del med staten, og omfordelingen af penge til velgørende 
formål. I denne forbindelse kan man konstatere, at hvis Danske Spil bliver anset som en 
uundgåelig del af staten, må de samtidig blive anset som en uundgåelig del af det danske 
samfund, medmindre man stiller spørgsmålstegn ved hele statsapparatet. Det er derfor muligt 
at argumentere for, at Danske Spil opnår den kognitive legitimitet, at blive taget for givet, 
som en følge af deres sammenfletning med staten og historiske grundlag. Det er klart, at langt 
de fleste spillere er klar over, at der findes andre udbydere på markedet for odds og poker, 
men Danske Spils delvise monopol med Lotto, skrabelodder samt hestesport, giver dem 
alligevel en særegen status, i kraft af, ifølge staten, at være den eneste organisation, der kan 
udbyde disse spil. Og denne status er yderligere med til at bidrage til Danske Spils kognitive 
legitimitet og bidrage til en ”taken-for-grantedness”, da Danske Spil er en integreret del af 
samfundet, og de eneste som staten vil tillade at udbyde særlige spil.  
5.4. Risiko som social konstruktion 
Dette afsnit har til formål at beskrive, hvordan et objekt konstrueres som noget risikofyldt. I 
dette speciale er objektet spil om penge. Før vi kan zoome ind på spil som risiko, og 
hvorledes denne specifikke risiko konstrueres, er det relevant at se på risiko generelt som en 
social konstruktion. Således vil kapitlet først forsøge at skabe en grundlæggende forståelse af 
risiko som social konstruktion, for dernæst i en opsummerende konklusion at beskæftige sig 
med at skabe en ramme for analysen. Det er denne rammesætning; hvordan et risikoobjekt 
konstrueres, man skal forstå vores analyse ud fra.   
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  12	  Eneste	  undtagelse	  er	  landbrugslotteriet	  der	  har	  eksisteret	  siden	  1907,	  der	  udbød	  lotteri,	  som	  også	  kan	  betegnes	  som	  spil.	  https://www.landbrugslotteriet.dk/om-­‐os/	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5.4.1. Risiko 
Dykker man ned i naturvidenskaben så vil man se, at risici fremstår som objektive elementer 
af virkeligheden (Hilgartner 1992). Følger vi denne tankegang, så er risici blot et produkt af 
virkeligheden, og vi kan blot konstatere, at de eksisterer. 
Denne anskuelse af risiko som noget objektivt indbygget i objekter udfordrer den 
socialkonstruktivistiske tradition. Stephen Hilgartner argumenterer i sin videnskabelige artikel 
”The Social Construction of Risk Objects” fra 1992 for, at risiko er en social konstruktion 
nærmere end en objektiv observation. Hilgartner skriver følgende om risici:  
 
”Perceptions of risk are not things that get tacked onto technology at the end of the day. 
Definitions of risk get built into technology and shape its evolution” (Hilgartner 1992: 39). 
 
Paul Slovic, hvis forskning også har risiko som omdrejningspunkt, hævder ligeledes, at:  
 
”(…) Human beings have invented the concept risk to help them understand and cope with 
the danger and uncertainties of life. Although these dangers are real, there is no such thing as 
“real risk” or “objective risk” (Slovic 2001: 19). 
 
I konstruktionen af risiko indgår tre elementer, henholdsvis et risikoobjekt, en formodet skade 
og en forbindelse imellem objektet og skaden. Inden man kan tale om risikoen ved 
eksempelvis at flyve, er man nødt til at se på hvordan risikoobjektet, i dette tilfælde at flyve, 
skabes. Mindst lige så vigtigt er det at se på, hvordan forbindelsen mellem formodet skade og 
risikoobjekt skabes; det er farligt at flyve, da man kan styrte ned. Skabelsen af et risikoobjekt 
kræver, at man for det første erkender objektet som objekt, og dernæst definerer objektet som 
risikofyldt ved at forbinde objektet med en formodet skade.  
Lad os se på specialets emne som eksempel. Før man kan tale om risiko ved spil, er det 
vigtigt først at erkende spil som objekt.13 Dernæst er det nødvendigt at se på de formodede 
skader, der kan være forbundet til objektet. Det kan være snyd, korruption og ludomani. 
Hilgartner angiver i denne forbindelse, at ethvert risikoobjekt altid vil indeholde uendelig 
mange potentielle farer, da det er muligt at konstruere utallige ’grene’ af farer ved 
risikoobjektet. Det skal forstås således, at der kan være uendeligt mange forklaringer på, 	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  13	  Denne	  øvelse	  vil	  vi	  her	  lade	  stå	  som	  en	  logisk	  slutning,	  men	  mere	  kan	  læses	  herom	  i	  (Barnes	  1983).	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hvorfor noget opstår som en risiko. Eksempelvis kan snyd skyldes uendelig mange faktorer, 
eksempelvis dårligt betalte fodboldspillere, der kan skyldes korrupte klubpræsidenter; 
korrupte klubpræsidenter kan skyldes et korrupt fodboldforbund og så videre. Forfølger vi 
således risikoobjektets ophav, herunder de kausale forklaringer, kan vi ifølge Hilgartner 
potentielt fortsætte i en uendelighed (Hilgartner 1992).   
Men da de færreste mennesker oplister samtlige kausale forklaringer ved en risiko inden de 
kører i en bil, er det relevant at beskæftige sig med, hvordan risiko bliver skabt. Med andre 
ord; hvordan konstrueres risikoobjekter, og med udgangspunkt i specialets problemstilling, 
hvordan skabes spil som risikoobjekt? (Hilgartner 1992). 
Skabelsen af et risikoobjekt er ikke blot en enstemmig erkendelse af, at et objekt kan 
indeholde en potentiel fare. Ofte vil skabelsen af et risikoobjekt være en kamp mellem to 
modsatrettede retninger, henholdsvis som det at forsøge at konstruere objektet som 
risikofyldt, og det at dekonstruere objektet som risikofyldt (Hilgartner 1992). Reelt vil 
kampen ofte ikke være så sort-hvid, men i højere grad en kamp om, hvor skadeligt objektet  
er, og hvorvidt og hvordan risikoen kan og skal håndteres. (Slovic 2001). 
En del af konstruktionen af risikoobjekter og deres skadevirkning handler om, hvem der er 
ansvarlig for at håndtere den potentielle risiko; ”Who has the right – and who has the 
obligation – to do ”something”” (Hilgartner 1992: 46). Igen vil der ofte være forskellige 
retninger og delte meninger om, hvem der bør forsøge at håndtere risikoen, eller som 
minimum tage ansvar for risikoen.  
Risikoobjekter kan konstrueres på to måder. Der kan enten ses en sammenhæng mellem 
objektet og en potentiel skade eller ved at konstatere, at det er umuligt at kontrollere risikoen 
eller helt at fjerne disse. Ligeledes kan et risikoobjekt dekonstrueres ved at fjerne 
sammenhængen imellem objektet og den potentielle skade, eller ved at konstatere, at objektet 
kan kontrolleres eller helt fjernes.  
Spil som risikoobjekt kan således konstrueres ved at skabe sammenhængen mellem spil og 
ludomani. Eller ved at konstatere, at så længe der bliver udbudt spil, vil det være umuligt at 
kontrollere risikoen for, at folk bliver ludomaner.  
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Ligeledes kan spil som risikoobjekt dekonstrueres ved at fornægte, at spil leder til ludomani, 
eller betvivle, at spil er den dominerende faktor14 eller ved at kontrollere risikoen for at 
udvikle ludomani. 
Slovic bruger termen ”framing” i forbindelse med at konstruere og dekonstruere risiko 
(Slovic 2001). Slovic finder ikke, at man kan tale om rigtig eller forkert framing, men blot om 
forskellig framing, der kan lede til forskellige perceptioner af et objekts risiko (Slovic 2001). 
Igen kan vi her bruge spil som eksempel, og forestille os en reklame for Lotto, hvor der står, 
at man kan vinde 63.000.000 kr., men det figurerer ingen steder, hvor stor chancen er for at 
man blot taber de 50 kr., som lottokuponen koster. Reklamen er således framet på en bestemt 
måde, der fordrer, at forbrugeren bør købe lottokuponen.  
5.4.2. Rammesætning for analysen 
I gennemgangen af Hilgartner og Slovics teorier er det blevet gjort klart, at risikobegrebet er 
socialt konstrueret. Det betyder ikke, at objekter ikke kan være farlige, men snarere at denne 
fare kræver en kobling til et objekt, og det er i denne forbindelse, at risiko bliver tillagt 
objektet, og således konstrueres risikoobjektet. Denne konstruktion er dog ikke blot en 
nøgtern objektiv erkendelse, men opstår i en kamp imellem aktører. Kampen handler om at 
konstruere risikoobjektet eller at dekonstruere risikoobjektet, det vil sige enten at koble 
objektet til risiko eller forsøge at fjerne denne kobling. I denne kamp indgår framing af 
objektet, ligesom kampen indeholder en kamp om, hvem der bør gøre noget ved risikoen. Det 
er denne kamp der danner rammen for specialets analyse af de tre aktører. Analysen skal 
således forstås i samspil med denne analytiske ramme. Aktørernes positioner skal ses som 
udtryk for forskellige tilgange til denne kamp; positioner, der bliver fremanalyseret i 
analysekapitlet.   
6. Analyse 
6.1. Ludomaniforeningen	  
Her vil Ludomaniforeningen være genstand for analyse. Afsættet vil være tekster fra 
Ludomaniforeningens hjemmeside samt interview med foreningens formand. 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  14	  Dette	  er	  dog	  mest	  et	  tænkt	  eksempel,	  da	  de	  færreste	  vil	  påstå	  at	  spil	  og	  ludomani	  ikke	  i	  en	  eller	  anden	  udstrækning	  har	  en	  sammenhæng.	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6.1.1. Hvad	  mener	  Ludomaniforeningen	  om	  ludomani	  
Analysegenstand: ”Om ludomani” på Ludomaniforeningen.dk og interview med 
Ludomaniforeningens formand. 
Problemstillingen som analysen svarer på er: ”Hvordan italesætter Ludomaniforeningen 
begrebet ludomani, og hvorfor?” 
6.1.1.1. Genre	  
Teksten ”Om ludomani” indgår i en institutionel kontekst, hvilket vil sige, at afsenderen er en 
organisation, i dette tilfælde Ludomaniforeningen. Det er en ekstern tekst fra 
Ludomaniforeningen, hvor målgruppen ikke er en del af organisationen. Typisk har eksterne 
tekster, der indgår i en institutionel kontekst, til formål at promovere organisationen i 
offentligheden (Jensen 2011). Denne tekst er ingen undtagelse, men vi kommer nærmere ind 
på hensigt og formål under afsender- og modtageranalyse.  
6.1.1.2. Afsenderanalyse	  
Afsender fremgår eksplicit, da teksten er et udtryk for Ludomaniforeningens viden, hensigter 
og holdninger (Togeby 1993). En anden måde hvor vi kan se, at afsender er 
Ludomaniforeningen, er i kraft af at teksten ligger tilgængeligt på Ludomaniforeningens 
hjemmeside. Men også igennem teksten fremgår det, at afsenderen er stærkt kritisk stillet over 
for spil om penge, og det er Ludomaniforeningen. Det fremgår senere i analysen, hvor 
afsenderen forholder sig kritisk over for spil. 
Hensigten med teksten er at fortælle, at ludomani er en lidelse, der er vigtig at behandle. 
Ludomani kan, ifølge teksten, anskues på niveau med alkoholisme, og det er derfor vigtigt at 
få allokeret flere ressourcer til ludomanibehandling og forskning. 
Det går hånd i hånd med foreningens overordnede formål, som foreningens formand, Marie 
Louise Andersen, udtalte sig om, da vi interviewede hende: ”Formålet er, at få ludomani op 
på et politisk plan” (Bilag 4: 2) og ”Skabe de samme vilkår for ludomaner som der er for 
alkoholikere” (Bilag 4: 2). 
6.1.1.3. Modtageranalyse	  
Leif Becker Jensen opererer med to begreber, når man skal analysere tekstens modtager og 
adressat. Adressaten er den intenderede modtager, den som teksten er skrevet til, hvor 
modtageren er de, der udover adressaten ’læser med hen over skulderen’ (Jensen 2011) 
Teksten, der i dette afsnit analyseres, har politikere, der skal overbevises om, at ludomani er 
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en vigtig lidelse at behandle, som adressat. Hensigten med teksten er at få allokeret flere 
ressourcer til ludomanibehandling og forskning. Teksten er også adresseret til eventuelle nye 
donatorer til Ludomaniforeningen. Modtageren kan være alle, der vælger at benytte 
Ludomaniforeningens hjemmeside. Men når vi ser på hensigten med teksten, samt den måde 
der argumenteres på, så mener vi, at det står klart, at adressaten er personer, der enten kan 
allokere ressourcer til området eller besidder beslutningskraft på området for spil. 
6.1.1.4. Italesættelse	  af	  ludomani	  
”En ludoman er et menneske, der har udviklet en afhængighed i forhold til spil” står der som 
en underoverskrift på Ludomaniforeningens hjemmesiden. I interviewet med 
Ludomaniforeningen kommer formanden nærmere ind på, hvordan ludomani betragtes som 
en sygdom: 
 
”Jeg ser ludomani som en bio-psyko-social lidelse […]. Den kan være biologisk genetisk 
betinget, den kan være psykisk betinget og den kan være socialt betinget […]. Folk fra den 
sociale underklasse er mere eksponeret for ludomani end folk fra velstillede sociale klasser 
[men] det udelukker ikke folk fra den sociale overklasse” (Bilag 4: 1). 
 
Det er svært at være uenig i det, så vi har fastslået hvad afsenderen definerer som en ludoman, 
og hvad der kan skyldes ludomani. Men hvordan sætter Ludomaniforeningen det ind i en 
samfundsfaglig kontekst? 
6.1.1.5. Samfundsfaglig	  kontekst	  
I teksten bliver det klart, hvordan Ludomaniforeningen betragter ludomani i forhold til et 
samfundsmæssigt perspektiv: ”Læger og eksperter betragter ludomani som en lidelse på lige 
fod med alkoholisme – en lidelse, der har fysiske, psykiske sociale årsager og følger” (Bilag 
2: 1). I overensstemmelse med Ludomaniforeningens erklærede formål forsøger de at 
overbevise samfundet om, at ludomani skal tages lige så alvorligt som alkoholisme. Her 
benytter afsenderen et ekspertargument15, hvor påstanden er, at ludomani skal betragtes som 
en lidelse på lige fod med alkoholisme, fordi ”læger og eksperter” mener det. Her kunne det 
være rart for læseren, hvis ”læger og eksperter” var blevet uddybet grundigere, eksempelvis 	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  15	  Eksperten	  er	  autoriteten	  i	  argumentet.	  Idéen	  med	  ekspertargumentet	  er,	  at	  når	  eksperterne	  støtter	  argumentet,	  så	  må	  det	  være	  rigtigt	  (jensen	  2011).	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med navne på de læger og eksperter, der har udtalt den pointe, og måske med 
kildehenvisninger til rapporter. Det ville få argumentationen til at virke mere troværdig og 
dokumenteret. I næste linje er der endnu et ekspertargument: ”Diagnosen patologisk 
spillelidenskab er officielt anerkendt som en behandlingskrævende lidelse og inkluderet i 
WHO’s sygdomsklassifikation ICD (International Classification of Diseases)” (Bilag 2: 1). 
Eksperten i argumentet er WHO, hvor påstanden er, at diagnosen patologisk spillelidenskab er 
officielt anerkendt som en behandlingskrævende lidelse. I forhold til den samfundsmæssige 
kontekst, tilkendegiver afsender her, at ludomani er en sygdom, der skal behandles, og det 
kan opfattes som en opfordring til modtageren om at allokere flere ressourcer til området.  
Fra et næranalytisk niveau kan der her knyttes kommentarer til sætningens formulering. Det 
bliver desværre ikke udspecificeret, hvem der anerkender ludomani som en 
behandlingskrævende lidelse, blot at den er inkluderet i WHO’s sygdomsklassifikation. 
Videre i teksten danner afsenderen et stærkt billede af ludomani som en lidelse, der kan få 
vidtrækkende konsekvenser for det enkelte menneske:  
 
”Det går ikke alene ud over ludomanens økonomi og tid. Også livskvaliteten bliver væsentligt 
forringet. Besættelsen af spil påvirker langsomt, men sikkert, personligheden. De ting og 
menneskelige relationer, der normalt er vigtige i ludomanens liv vil over til blive 
nedprioriteret til fordel for spil” (Bilag 2: 1). 
 
Her forbinder afsenderen ludomani med en række forskellige negative faktorer. Ifølge 
Ludomaniforeningen påvirker ludomani personligheden, økonomi og tid; ting, der normalt er 
vigtige i ludomanens liv (Bilag 2). Dette er en række eksempler på perspektivmarkører, der 
afslører Ludomaniforeningens holdning til ludomani, nemlig at ludomani er en lidelse på lige 
fod med alkoholisme, der reducerer ludomanen til en person, der har mistet alt det, der gør 
livet værd at leve. Dette perspektiv medfører, at indholdet i teksten bliver selekteret således, 
at det støtter op om argumentationen. Afsenderen kunne have tilføjet: ”Ludomani er en 
alvorlig lidelse for den enkelte, men samfundsmæssigt er det ikke så stort et problem som 
alkoholisme, da omfanget simpelthen er mindre end alkoholisme, da der er flere alkoholikere 
end ludomaner”. Det er dog en naturlig selektion, da det ville kontraproduktivt for 
Ludomaniforeningens argumentation. Det er ikke i foreningens interesse at tale ludomani ned, 
da foreningen søger at skabe større opmærksomhed om ludomani og ikke mindre.  
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I den sidste del af teksten skifter fokus fra konsekvenser af ludomani, til grunde der fører til, 
at folk bliver ludomaner: ”Internettet lokker med farvestrålende poker og bingoturneringer 
med milliongevinster. Folk kan sidde uforstyrret i deres stuer mens de langsomt bliver 
ruineret” (Bilag 2: 1). Det er en slet skjult kritik af udbydernes markedsføring, og af at spil er 
blevet gjort tilgængeligt på diverse elektroniske platforme, og her skinner 
Ludomaniforeningens perspektiv atter igennem. Samtidig er det et angreb på spiludbydernes 
etos16, da Ludomaniforeningen mindsker spiludbydernes troværdighed ved at fremstille dem 
som organisationer, hvis formål er at ’ruinere’ folk via internettet (Jørgensen & Onsberg, 
2006). At ’ruinere’ er et negativt værdiladet begreb, som Ludomaniforeningen beskriver 
spiludbyderne med, som gør, at læsere kan miste tillid til spiludbyderne. Samtidig styrker 
Ludomaniforeningen deres eget etos ved at fremstille dem selv som protagonist i forhold til 
spiludbyderne, som har til formål at ruinere ludomaner. Normalt underbygges etos med logos, 
men vi ser ingen benyttelse af logos af Ludomaniforeningen, og de karakteristika, der er 
forbundet med logos, fremgår ikke i teksten (Jørgensen & Onsberg, 2006). Det er 
karakteristisk for logos, at afsender benytter et neutralt ordvalg og bestræber sig på at være 
objektiv (Jørgensen & Onsberg, 2006).  
6.1.2. Ludomaniforeningens	  betragtning	  af	  omfanget	  af	  ludomani	  
Analysegenstand: ”Om ludomani – Ludomani i tal” på Ludomaniforeningen.dk og interview 
med Ludomaniforeningens formand. 
Problemstillingen som analysen svarer på er: ”Hvor stort et problem er ludomani ifølge 
Ludomaniforeningen?” 
6.1.2.1. Om	  teksten	  
Genre og formålsmæssigt læner denne tekst sig kraftigt sig op ad ”Om ludomani”, som er 
blevet analyseret oven over. Denne tekst er også en ekstern tekst af institutionel karakter med 
Ludomaniforeningen som afsender, hvis formål er at promovere Ludomaniforeningen i 
offentligheden. Teksterne adskiller sig fra hinanden i forhold til emnet, og i forhold til 
hvordan teksterne promoverer behovet for at behandle ludomani. Hvor den tidligere tekst og 
analyse kastede lys over, hvad Ludomaniforeningen mener om ludomani, så kaster denne 
tekst lys over foreningens holdning til omfanget af problemet.  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  16	  Etos	  handler	  om	  personlighed.	  Bliver	  ofte	  knyttet	  til	  enten	  modtager	  eller	  afsender,	  men	  kan	  i	  princippet	  knytte	  sig	  til	  alle	  autoriteter	  (Jørgensen	  &	  Onsberg,	  2006)	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6.1.2.2. Omfanget	  af	  ludomani	  
Allerede i tekstens første linje bliver ludomanis omfang slået fast: ”Omkring 100.000 voksne 
danskere i varierende grader har problemer med pengespil” (Bilag 2: 1). Det svarer 
talmæssigt på denne analysedels problemstilling. Men lad os beskæftige os lidt med denne 
sætnings påstand. Man kan få den tanke, at Ludomaniforeningen er interesseret i at bruge så 
højt et tal som muligt, da en accept af Ludomaniforeningens påstand om, at 100.000 voksne 
danskere har problemer med spil, vil gøre det svært for politikere og donatorer at ignorere 
problemet. Det er interessant, at Ludomaniforeningen anvender tallet for voksne, der har 
problemer med spil om penge, i stedet for tallet for ludomani, som er betydeligt lavere. Hvis 
Ludomaniforeningen kan gøre politikerne opmærksomme på problemet, og overbevise 
politikerne om, at problemet er betragteligt stort, vil ludomani komme på dagsordenen, og det 
er netop formålet med Ludomaniforeningen. Ludomaniforeningens virkelighed kan være 
farvet af hensigten med at få tilført flere ressourcer til området. Til Ludomaniforeningens 
forsvar har man henvist til en kilde efter afsnittet, men det er vanskeligt at vide, hvad 
kildehenvisningen er belæg for, da der følger en række påstande efter den, som allerede er 
redegjort for: ”25 procent af alle spilleafhængige personer har begået kriminelle 
handlinger”, ”Mere end 33 procent af alle spilleafhængige personer har haft tanker om at 
tage deres eget liv”, ”Langt den overvejende del af spilafhængige personer, der modtager 
hjælp eller kommer i behandling, kan lære at leve et normalt liv uden den tidligere så 
ubændige spilletrang” (Bilag 2: 1). 
Tekstens opbygning har en manipulerende effekt, hvis man tager udgangspunkt i Leif Becker 
Jensens definition på tekstmæssig manipulation: ”(…) teksten foregiver at tage udgangspunkt 
i én form for relation, mens den i virkeligheden tager udgangspunkt i en anden med en bevidst 
hensigt som forsøges skjult for modtageren” (Jensen 2011: 111). Manipulationen består i, at 
Ludomaniforeningen bruger tallet for de 100.000 voksne danskere, der har haft problemer i 
varierende grad med spil. Men de andre påstande i teksten knytter sig til tallet for decideret 
spilafhængige personer. Det er ikke de 100.000 danskere, som de andre procentsatser skal 
stilles op imod, men derimod et lavere antal, nemlig antallet af spilafhængige. 
Ludomaniforeningen forsøger med denne teknik at gøre problemerne forbundet ludomani så 
store som muligt. Det kan der være flere årsager til, men hvis man tager udgangspunkt i 
Ludomaniforeningen kan man med rimelighed konstatere, at det har til hensigt at kunne skabe 
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en ressourcetilføring på området, hvilket er i overensstemmelse med Ludomaniforeningens 
erklærede formål.  
Også i vores interview med foreningen udvides omfanget af ludomaner i det danske samfund: 
”De sidste 5 år har vi set nogle ludomaner, som vi aldrig har set før. Nemlig overklassen. Der 
bliver gamblet med aktier og obligationer. Det er en konsekvens af den økonomiske krise” 
(Bilag 4: 1). Ludomaniforeningen begrænser ikke ludomani til blot at være centreret om 
pengespil, men inkluderer også diverse investeringer med aktier og obligationer, og på den 
måde omfavner foreningens formål også flere mennesker, og problemstillingen bliver 
automatisk større, og går man med på den præmis, så skal opmærksomheden som en 
følgevirkning intensiveres på problemstillingen.  
 
6.1.3. Ludomaniforeningens	  holdning	  til	  markedsføring	  
Analysegenstand: Interview med Ludomaniforeningen samt materiale på 
Ludomaniforeningens hjemmeside. 
Problemstillingen som analysen svarer på er: ”Hvordan forholder Ludomaniforeningen sig 
til markedsføring af spil?” 
 
Denne analyse indledes en analyse af billedmateriale med tilhørende tekst fra 
Ludomaniforeningens hjemmeside, hvilket ses neden for.  
 
	  
Figur	  1	  Screendump	  fra	  Ludomaniforeningen.dk 
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6.1.3.1. Afsender	  og	  modtageranalyse	  
Som i de tidligere analyser fremgår det eksplicit, at Ludomaniforeningen er afsender. Det 
fremgår også i selve teksten, hvor man har indtaget en kritisk position i forhold til spil og 
spiludbydere. ”Massiv reklamering af spil” afslører Ludomaniforeningens kritiske ståsted 
med perspektivmarkøren ”massiv”. 
På samme måde som i de foregående eksempler er adressaten politikere og donatorer, som 
skal overtales til at tage problemstillingen seriøst. Derudover er der også en sekundær 
målgruppe, som Ludomaniforeningen læser med henover skulderen, da teksten og billedet er 
placeret på forsiden, hvorfor alle besøgende på hjemmesiden vil støde på teksten, hvor de 
foregående tekster er ’gemt’ dybere på hjemmesiden, og det kræver derfor flere klik at finde 
disse tekster.  
6.1.3.2. Tekstens	  argumentation	  
Teksten kan læses som en argumentation for, at markedsføring for spil skaber flere 
ludomaner. Argumentationen er opbygget således: 
Påstand: Det er lettere for unge at blive ludomaner. 
Belæg: Da der er flere spiludbydere, massiv reklamering og let tilgængelighed. 
Hjemmel: I argumentet er hjemlen implicit, nemlig at flere spiludbyderes 
massive reklamering og lette tilgængelighed fører til flere ludomaner i sidste 
ende.  
Rygdækning: Ludomaniforeningen henviser til ”landets behandlingssteder”, 
der fungerer som rygdækning. Samtidig er det et ekspertargument.  
 
Hvad siger argumentationen om Ludomaniforeningens holdning til markedsføring af spil? For 
det første kan man udlede af argumentationen, at Ludomaniforeningen og landets 
behandlingssteder anviser, at der er en sammenhæng mellem markedsføring og antallet af 
ludomaner i Danmark. Jo mere markedsføring af spil, jo flere danskere bliver ludomaner. 
Samtidig er det en kritik af de virksomheder, som står bag markedsføringen, heriblandt 
primært Danske Spil, som har det klart største markedsføringsbudget blandt udbyderne af spil 
(DR.dk 1). Også i interviewet med Ludomaniforeningen udtrykker formanden forargelse over 
størrelsen på markedsføringsbudgettet i Danske Spil: ”Det er window-dressing, når Danske 
Spil slår sig op på at være social ansvarlig, når de samtidig fører en aggressiv 
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markedsføring, som i sidste ende skaber flere ludomaner” (Bilag 4: 4), samtidigt med, at 
”Markedsføringen for spil er voldsom, aggressiv og der er alt for meget.” (Bilag 4: 3). 
 
Når Ludomaniforeningen retter en kritik mod Danske Spil og andre udbydere, så anfægter de 
samtidig deres etos.  
Men det er ikke blot udbyderne, som Ludomaniforeningen retter en kritik imod. 
Ludomaniforeningen mener, at staten giver udbyderne af spil en for stor frihed i forhold til 
markedsføringsbudgetter. Også i interviewet knytter Ludomaniforeningen en kommentar til, 
hvordan staten burde forholde sig til i forhold til udbyderne af spil: ”Der skal være 
restriktioner på hvor meget spiludbyderne må bruge på reklame af spil” (Bilag 4: 3) og ”Spil 
skal sidestilles med alkohol og tobak” (Bilag 4: 3). 
I venstre side af billedet er der placeret en graf, som viser en pil, der bevæger sig skråt op af 
højre akse, som illustrerer en lineær udvikling på y-aksen. Det fremgår ikke eksplicit, hvad 
grafen skal illustrere, men sammenholdt med teksten til højre, må den vise, at jo flere penge 
der bliver brugt på markedsføring af spil, jo flere ludomaner er der. Så x-aksen er penge brugt 
på markedsføring af spil, og y-aksen er antallet af ludomaner. Grafen er et symbol på, 
hvordan Ludomaniforeningen betragter udviklingen af ludomani, nemlig i kraftig udvikling, 
og det der er skyld i udviklingen, nemlig en stigning af penge brugt på markedsføring af spil. 
Ludomaniforeningen forsøger at skabe et indtryk hos modtageren om, at ludomani er et 
problem i vækst. Ingen ved hvor omfangsrigt problemet med ludomani reelt er, da den sidste 
officielle rapport er fra 2006, og derfor er det svært at vurdere, om den viste udvikling på 
grafen stemmer overens med tilstanden i dag. Samme problematik er der med koblingen 
mellem x- og y-aksen, altså sammenhængen mellem omfanget af ludomani og mængden af 
ressourcer brugt på markedsføring af spil. Ludomaniforeningen forsøger med grafen og 
teksten alligevel at skabe en sammenhæng hos modtageren. Det er det, som Jensen betragter 
som argumentationskneb: ”Argumentationskneb er en særlig form for argumentation der har 
det til fælles at de kan indgå som elementer i en logisk - og derfor gyldig - argumentation, 
men at de ikke nødvendigvis er sande” (Jensen 2011: 81). Man kan således koge argumentet 
ned til at være et ekspertargument med Jensens termer.  
I Ludomaniforeningens argumentation indgår der flere forskellige appelformer. Ved brug af 
grafen til venstre benytter Ludomaniforeningen logos som appelform. Den fungerer som en 
illustration af teksten til højre, der holder sig til kendsgerningerne (Jørgensen & Onsberg, 
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2006). Men alligevel bryder den med flere karakteristika for logos-appelformen, eksempelvis 
princippet med at data brugt i logos appelform fremføres i en behersket og afdæmpet form, og 
at afsender skal holde sig til kendsgerninger i sagen, og bestræbe sig på at være objektiv 
(Jørgensen & Onsberg, 2006). Vi har oven over redegjort for, hvordan Ludomaniforeningen 
overdriver udviklingen af ludomaner i grafen, og det stemmer derfor ikke overens med logos 
som appelform. Ludomaniforeningen benytter samtidig patos som appelform, hvilket får dem 
til at bryde med logos’ karakteristika. Patos forsøger at vække spontane følelser frem hos 
modtageren (Jørgensen & Onsberg, 2006). Jørgensen & Onsberg mener, at det er sikrest at 
benytte patos som appelform, hvis modtageren er enig i det, som afsender kommunikerer. 
Som redegjort for, forventer Ludomaniforeningen en sekundær målgruppe i form af personer, 
der besøger hjemmesiden, som med rimelighed må antages at være enige med 
Ludomaniforeningens formål. Den del af kommunikationen som baseres på en logos-appel 
henvender sig til adressaten, som kan siges at være politikere og donatorer.  
6.1.4. Delkonklusion	  –	  Ludomaniforeningens	  risikokonstruktion	  
Her vil det blive diskuteret, hvordan Ludomaniforeningen konstruerer en risiko omkring spil 
om penge. Afsnittet vil sammenfatte de pointer, som der er blevet analyseret oven over.  
I analysen fremgår det, at Ludomaniforeningen betragter ludomani lige så risikabelt som 
alkohol. Derfor er det en gennemgående pointe i analysen af Ludomaniforeningen, at 
ludomani skal behandles med samme opmærksomhed som alkoholisme. Ludomaniforeningen 
konstruerer derfor en risiko omkring spil og ludomani, som er på niveau med den offentlige 
holdning, der er omkring alkoholisme i samfundet. Hvad denne risiko består af kan være 
vanskeligt at fortolke på, da Ludomaniforeningen ikke konkretiserer, hvordan alkoholisme 
bliver taget mere alvorligt. Risikokonstruktionen af alkoholisme er subjektiv, idet vi kan se, at 
Ludomaniforeningen forsøger at koble ludomani til risikokonstruktionen af alkoholisme, som 
er fast forankret i samfundet, hvor ludomani er et nyere fænomen.  
 
Igennem analysen bliver det gjort klart, at Ludomaniforeningen konstruerer en omfattende 
risiko omkring spil og ludomani. Det skinner igennem i forhold til de valg af kilder, som de 
vælger at bruge i deres argumentation. Her tænkes på WHO, som definerer ludomani som en 
behandlingskrævende lidelse, hvilket understøtter Ludomaniforeningens formål. Valget af 
kilder er et eksempel på framing, hvor andre kilder bliver udeladt, som ikke støtter op om den 
konstruktion af risiko, Ludomaniforeningen forsøger at konstruere. Foreningen manipulerer 
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også kilderne til at styrke op om risikokonstruktionen. Det ses, når Ludomaniforeningen 
bruger tallet for de 100.000 problemspillere i stedet for tallet for ludomani, og det gør 
konsekvenserne af ludomani meget omfattende, og denne manipulation bygger naturligvis op 
om risikokonstruktionen. Ligeledes er perspektivmarkørerne igennem hele analysen med til at 
støtte op om risikokonstruktionen. Ludomaniforeningen italesætter ludomani som et problem, 
der yderligere medfører samfundsmæssige problemer. Ludomani kan føre til kriminalitet, og 
efterlade ludomanen uden indhold i livet, hvilket vil kunne få betydning for blandt andet 
arbejdsevne samt ludomanens pårørende. Ludomani er derfor et samfundsmæssigt problem. 
I analysen ser vi, hvordan Ludomaniforeningen kritiserer spiludbydernes markedsføring, og 
hvordan dem foretager en kobling mellem mængden af markedsføring og antallet af 
ludomaner. En del af Ludomaniforeningens løsning på risikoen er at mindske mængden af 
markedsføring, men det er ikke kun spiludbyderne (heriblandt Danske Spil), som 
Ludomaniforeningen mener skal tage ansvar. Også staten har et ansvar for at mindske antallet 
af ludomaner. Det fremgår af interviewet med foreningen: ”Det er uansvarligt, at Danske 
Spil, som jo er statsejet, bruger 305 mio. på markedsføring, samtidig med at der kun bliver 
brugt 30 mio. på forskning og behandling. Proportionerne er helt forkerte.” (Bilag 4: 3). 
6.2. Danske Spil  
Denne analyse vil tage afsæt i Leif Becker Jensens tekstanalytiske værktøj som præsenteret i 
En indføring i tekstanalyse (2011). Idéen med at benytte dette analytiske værktøj er at sikre, at 
Danske Spils position i forhandlingen om organisationens legitimitet bliver belyst. 
Udgangspunktet for denne del af analysen vil være tekster fra Danske Spil, underbygget med 
et interview af Thomas Rørsig. Teksterne er for så vidt den primære analysegenstand, hvor 
interviewet bruges til at underbygge teksternes argumentation. Analysen vil centrere sig om at 
svare på tre spørgsmål; hvordan italesætter Danske Spil begrebet ludomani, hvor stort et 
problem er ludomani ifølge Danske Spil, og endelig, hvordan forholder Danske Spil sig til 
markedsføring af spil?  
Hvert af disse spørgsmål vil i analysen forsøges besvaret særskilt ved at benytte Leif Becker 
Jensens analyseværktøj. Hvert spørgsmål danner rammen for hver analysedel med tekster fra 
Danske Spil som analysegenstand.  
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6.2.1. Danske Spils italesættelse af begrebet ludomani 
Analysegenstand: Årsredegørelse 2013, Danske Licens Spil A/S, kapitel 3.2: ”Ansvarligt 
spil foranstaltninger”. Ligeledes inddrages interview med Thomas Rørsig.   
Problemstillingen som analysen svarer på er: ”Hvordan italesætter Danske Spil begrebet 
ludomani?” 
6.2.1.1. Det næranalytiske niveau 
6.2.1.1.1. Tekst/genre 
Teksten er en del af Danske Licens Spil A/S’s årsopgørelse for 2013. Om teksten kan vi sige, 
at det er en offentlig fagtekst, hvor teksten tydeligvis ikke er fiktion, og da teksten samtidig er 
offentlig tilgængelig hos Danske Spil, er denne at kendetegne som en offentlig tekst (Jensen 
2011). Tidsmæssigt kan teksten siges at repræsentere en langsigtet tekst17. Selve teksten 
starter i linje 2 med at beskrive, at ”Danske Spil har i 2013 udarbejdet en ny CSR-politik” 
(Bilag 6: 16). Da de fleste politikker vil sigte imod at være langsigtede, er det derfor muligt at 
anskue teksten som en langsigtet tekst, der kan gemmes og vendes tilbage til, om ikke andet 
så som basis for en videreudvikling af Danske Spils CSR-politik. I forhold til den 
institutionelle kontekst anses teksten som værende en ekstern tekst. Tekstens afsender er 
Danske Spil, da CSR-politikken gælder alle Danske Spils aktiviteter, og den primære 
målgruppe for teksten er umiddelbart Danske Spils eksterne interessenter. Det er klart, at 
teksten også kan fungere som intern tekst, idet en politik som oftest vil gælde som 
retningslinje for ansatte i organisationen, men qua tekstens placering i årsopgørelsen, er 
teksten her en ekstern tekst med interne elementer.  
Genren hænger sammen med konteksten, hvori teksten figurerer, og danner således rammerne 
og spillereglerne for teksten (Jensen 2011). Denne tekst er som sagt at finde i en offentlig 
tilgængelig årsopgørelse for et aktieselskab, og sætter allerede her rammer for teksten. 
Ligeledes bidrager det faktum, at majoritetsejerne af selskabet er staten, med yderligere 
rammer for teksten. I denne forbindelse er det relevant at tale om konstituerende normer og 
strategiske normer. De konstituerende normer i denne tekst, er at teksten skal omhandle 
organisationen og beskrive organisationens konkrete tiltag og politik. Teksten skal ikke 
omhandle personlige betragtninger eller vurderinger. I forhold til de strategiske normer er det 
mest af alt sproget i nærværende tekst, der kan siges at være repræsentanter for disse. De 	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  17	  Langsigtede	  tekster	  er	  beregnet	  på	  at	  blive	  gemt,	  så	  man	  kan	  komme	  tilbage	  til	  dem.	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strategiske normer er så at sige bestemt af de konstituerende normer, og vil ofte være 
kendetegnet ved sproget; det være sig let eller svært tilgængeligt sprog. I dette tilfælde er 
teksten umiddelbart skrevet i et relativt let tilgængeligt sprog.  
6.2.1.1.2. Tekstens emne 
Den pågældende tekst handler om Danske Spils CSR-politik. Det kommer til udtryk i tekstens 
første linje og overskrift. I forhold til problemstillingen, om hvordan Danske Spil italesætter 
begrebet ludomani, så er ludomani en del af denne CSR-politik.  
6.2.1.1.3. Tekstens formål og budskab 
Det som afsender ønsker at opnå med teksten, er i første omgang at orientere om Danske Spils 
CSR-politik. Formålet er således at vise, at Danske Spil tager CSR seriøst, og at Danske Spil 
er en organisation med centrale værdier, der sikrer, at organisationen opfører sig ansvarligt. 
Selve budskabet om hvordan afsender opnår sit formål, er i selve formuleringen af en CSR-
politik. Det faktum, at Danske Spil bruger tid og ressourcer på at formulere en omfattende 
CSR-politik samt beskrive denne i årsrapporter for selskabet, er en måde at sikre, at Danske 
Spils interessenter kan se, at organisationen tager CSR og ansvarlighed meget seriøst.  
I forhold til denne analysedels problemstilling er tekstens formål yderligere at vise, at Danske 
Spil arbejder aktivt for at minimere ludomani. Og budskabet er i denne forbindelse, at Danske 
Spil ”vil være den mest ansvarlige aktør på det Danske Spillemarked” (Bilag 6: 16), og vi må 
formode, at dette også gælder i arbejdet med ludomani. 
6.2.1.1.4. Tekstens argumentation 
Her er det vigtigt at bemærke, at denne tekst kan analyseres med udgangspunkt i forskellige 
argumentationer, men at udgangspunktet her vil være analysedelens problemstilling, da det er 
den, som vi ønsker at besvare. Derfor vil argumentationsanalysen her alene dreje sig om at 
analysere, hvordan Danske Spil italesætter ludomani, og ikke for eksempel hvordan de 
forskellige elementer i organisationens CSR-politik bidrager til en fælles argumentation om, 
at Danske Spil er en samfundsansvarlig organisation. Argumentationsanalysen vil tage sit 
afsæt i Toulmins model herfor:  
Påstanden: ”En af Danske Spils væsentligste CSR-indsatsområder [er] […] at 
tilvejebringe en målrettet indsats mod ludomani” (Bilag 6: 16). 
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Belæg for denne påstand er: ”[fordi at det er] forventninger, der stilles af 
Danske Spils omgivelser og interessenter samt karakteren af forretningen” 
(Bilag 6: 16). 
Et yderligere belæg i teksten: ”[fordi Danske Spil vil] være den mest ansvarlige 
aktør på det danske spillemarked og formår at forene kravet til indtjening med 
denne rolle” (Bilag 6: 16). 
Hjemlen kan i denne argumentation formuleres således: ”det er ikke muligt at 
sikre ansvarligt spil, uden at forsøge at tilvejebringe en målrettet indsats imod 
ludomani”.  
Rygdækning. Det er her interessant, at dette ikke umiddelbart er at finde i 
teksten. Det figurerer ingen steder, hvor stort et problem Danske Spil mener, at 
ludomani er, eller hvorfor det kræver en målrettet indsats. Dette på trods af at 
både kapitel 3.2.6 og 3.2.7 er dedikeret til at beskrive den indsats, som Danske 
Spil gør mod ludomani, men ingen steder figurerer konsekvenserne eller 
størrelsesomfanget af ludomani i Danske Spils optik.  
 
En anden relevant markør i argumentationsanalysen er styrkemarkører. Her er det værd at 
notere sig følgende formuleringer: ”[…] vi [Danske Spil] vil være den mest ansvarlige aktør 
på det danske spillemarked” (Bilag 6: 16) og ”[…] vi vil være ambitiøse og førende i at sikre 
ansvarligt spil” (Bilag 6: 16). Der er således, ifølge teksten, ingen tvivl om, at Danske Spil vil 
være førende på markedet for spil i at sikre ansvarligt spil. Lige netop denne styrkemarkør er 
interessant, da det er det resterende marked for spil, som der her refereres til. Det er således, 
hvis vi tager Danske Spil på ordet, vigtigt for dem at være førende på ansvarlighed i forhold 
til andre udbydere af spil, men ikke nødvendigvis i forhold til andre organisationer med en 
omfattende ansvarsprofil og CSR-politik. Det er således, ifølge denne logik, de andre aktører 
på spillemarkedet, der er referencen for Danske Spils ansvarlighed; et marked, hvor Danske 
Spil klart er den største aktør (Bilag 19). 
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En anden argumentation, der ses i teksten, er en variant af ad-hominem-argumentet18. Denne 
argumentationsform ses ved, at Danske Spil implicit kritiserer den hidtidige indsats, der er 
gjort på området. Danske Spil skriver:  
 
”Det er vigtigt for Danske Licens Spil, at ansvarlighedstiltag og indsatsen mod ludomani 
baseres på et videnskabeligt og forskningsbaseret grundlag. I foråret 2013 indledte Danske 
Spil derfor et samarbejde med Aarhus Universitet og Mindworks Psykologisk Center om to 
forskningsprojekter” (Bilag 6: 19). 
 
Dette kan ses som udtryk for, at Danske Spil ikke mener, at indsatsen før 2013 har haft et 
videnskabeligt og forskningsbaseret grundlag. Inddrager vi her interviewet med Thomas 
Rørsig, bliver det også klart, at det er en holdning, man har internt i Danske Spil:  
 
”Vi kunne godt tænke os en opkvalificering af hele det der ludomaniværk.  Sagen er den, at 
behandlingsområdet har været præget af velvillige hjælpere uden uddannelse, men det jeg 
tror der kommer til og ske er, at der kommer et gevaldigt kompetenceløft” (Bilag 7: 1). 
 
Her ses også en variant af ekspertargumentet. Det er en argumentationsform, hvor eksperter 
bliver inddraget for at understøtte argumentationen. I ovenstående tekstuddrag inddrages 
Aarhus Universitet og Mindworks Psykologisk Center til at understøtte det faktum, at Danske 
Spil vil være førende i at sikre ansvarligt spil. Disse to organisationer, der begge 
repræsenterer viden og ekspertise, bruges således til at understøtte, at Danske Spil aktivt gør 
noget for at blive førende på spilmarkedet i forhold til ansvarlighed.  
Endnu en måde at anskue tekstens argumentation, i forhold til problemstillingen, er ved at se 
på selektion og beskrivelse (Jensen 2011). I årsredegørelsen for Danske Licens Spil 2013 ser 
vi, at spil bliver forbundet med positive udtryk. Eksempler herpå er blandt andre: ”Den 
vigtigste forudsætning for at udbyde spil er danskernes stærke tillid til afviklingen af vores 
spil … på vegne af de danske ejere” (Bilag 6: 16), ”[…] vi [Danske Spil] leverer 
underholdning til rigtig mange danskere hver eneste dag, det er underholdningen der er 
kernen i vores spil og i de værdiskabende ydelser der ligger rundt om spillene” (Bilag 6: 16) 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  18	  Ad-­‐hominem-­‐argumentet	  fokuserer	  på	  personen	  i	  stedet	  for	  sagens	  omdrejningspunkt	  (Jensen	  2011).	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samt ”[…] at sikre vores spillere har fuld tillid til at de kan spille i et sikkert miljø.” (Bilag 6: 
16) (Red. egne fremhævninger). 
I forhold til Italesættelsen af ludomani ser vi gennemgående, at det omtales som, at det er 
’spilleren’, der har et spilleproblem. Det eneste sted, hvor spil som begreb står alene i en 
negativ kontekst, kan findes i kap. 3.2.2., hvor der står, at; ”spillelovgivningen stiller krav om, 
at der på fremtrædende plads i forhandlerens butikker informeres om: […] ansvarligt spil og 
de potentielle skadevirkninger af spil” (Bilag 6: 17). Her får man indtrykket af, at det er en 
formulering direkte afledt af spillelovgivningens forskrifter, og således en uafvigelig del af 
CSR-rapporten, og derfor ikke umiddelbart en formulering, som Danske Spil har kunnet 
ændre på. Argumentet herfor er formuleringen af, at det er spillelovgivningen, der stiller krav 
til at informere om de potentielle skadevirkninger af spil, og således fremstår det på en måde, 
hvor det er dikteret af spillelovgivningen, mere end at det er Danske Spil selv, der finder det 
nødvendigt.   
I resten af teksten, hvor ludomani og problemer med spil omtales, er det i hovedreglen med 
fokus på spilleren, og ikke på spil i sig selv. Det ses eksempelvis ved, at ”spilleren […] her 
[kan] vælge en afkølingsperiode” (Bilag 6: 18), ”i […] kontakten med spilleren forsøger 
Danske Licens Spil at få en direkte dialog med spillere, der giver udtryk for, at de har et 
spilleproblem” (Bilag 6: 19) samt ”[…] hvilken form for hjælp spillerne kunne have draget 
fordel af, da deres problematik stod på” (Bilag 6: 19). På denne måde er det altså muligt at 
argumentere for, at Danske Spil forsøger at gøre problemer med spil til et problem for kunden 
eller spilleren, mere end at det er spil i sig selv, der er problemet. Det betyder ikke, at Danske 
Spil distancerer sig, da de trods alt skriver, at de vil tilvejebringe en indsats imod ludomani. 
Men når vi her går næranalytisk til værks, ses det altså, at teksten benytter sig af en selektion i 
form af at sammenkæde problemer med spil til spilleren, og ikke med spil i sig selv.          
6.2.1.1.5. Tekstens disposition 
Tekstens disposition er i denne sammenhæng interessant, da der kommer en klar opbygning 
til syne. Ser vi her udelukkende på kapitel 3.2.1, som omhandler Danske Spils egen CSR-
politik, ses det, at de første 19 linjer omhandler positive ting ved spil og Danske Spil som 
organisation, og først i linje 20 omtales problemer med spil, inden de sidste 4 linjer igen 
omhandler positive ting ved spil og Danske Spil som organisation. Vælger vi her at se denne 
opbygning som en prioritering, hvilket vil være logisk i en sådan tekst, står det altså klart, at 
ludomani ikke får meget tekstplads, og ikke er at finde i starten af dokumentet. Ikke dermed 
	   65	  
sagt, at det hverken bør eller skal fylde mere, men det er muligt at se tekstens opbygning og 
disposition som en prioritering af visse elementer frem for andre.  
 
6.2.1.2. Det kommunikationsanalytiske niveau 
I denne del af analysen vil vi se nærmere på konteksten for teksten, og stille spørgsmålstegn 
ved hvorfor teksten ser ud som den gør. Det er stadig samme problemstilling, der danner 
baggrund for analysen, nemlig hvordan italesætter Danske Spil begrebet ludomani?  
6.2.1.2.1. Afsender  
Den faktiske afsender af teksten, der i hele dette kapitel har dannet genstand for analysen, er 
Danske Spil. Selvom teksten er fundet i årsrapporten 2013 for Danske Licens Spil, et 
datterselskab til Danske Spil, er det klart, at selve teksten omhandler hele Danske Spils 
organisation og aktiviteter. Det er således, som det står i linje 2, ”Danske Spils CSR-politik”. 
Producenten, der har finansieret udarbejdelsen af teksten, er identisk med den faktiske 
afsender.  
6.2.1.2.2. Modtager 
Adressaten i nærværende tekst er Danske Spils eksterne interessenter, altså aktieejere, men i 
ligeså høj grad også lovgivere og regulatorer på området samt kunder hos Danske Spil. 
Modtageren er i dette tilfælde alle, der vælger at læse eller downloade teksten, der er frit 
tilgængelig, det være sig eksempelvis studerende eller ansatte i Danske Spil. Argumentet for, 
at det er Danske Spils eksterne interessenter, der er mål for teksten, skyldes tekstens placering 
i årsopgørelsen for 2013 for Danske Licens Spil, samt visse formuleringer i teksten, der mere 
eller mindre eksplicit indikerer denne adressat. Eksempelvis nævnes de danske ejere og 
aktiehaverne i teksten. I forhold til regulatorer på området for spil argumenteres der for 
samfundets gevinst ved spil. Det ses blandt andet i det følgende: ”[…] de værdiskabende 
ydelser, der ligger rundt om spillene” (Bilag 6: 16) og ”[…] bidrage […] til en positiv 
samfundsudvikling gennem en fordeling af overskud til almennyttige organisationer i 
Danmark” (Bilag 6: 16). Det er således muligt at argumentere for, at én af tekstens adressater 
er personer/organisationer, der skal vide, at spil og Danske Spil bidrager positivt til 
samfundet.  
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6.2.1.2.3. Perspektiv 
Som flere gange påpeget i denne del af analysen, er det tydeligt, at teksten, kapitel 3.2 i 
årsrapporten for Danske Licens Spil, repræsenterer et perspektiv hos afsender, der indikerer, 
at spil er at forbinde med underholdning, men der er enkelte spillere, der oplever problemer 
med at styre deres spil. For at bidrage til at udvide dette perspektiv, er det relevant atter at 
inddrage interviewet med kommunikationschefen i Danske Spil. Om spil som produkt udtalte 
Thomas Rørsig, at ”[spil er] underholdning…” (Bilag 7: 1), men ”spil er meget andet også, 
men vi gør meget ud af at fastholde her, at spil skal være underholdning.” (Bilag 7: 2). Om 
Danske Spils perspektiv på ludomani udtalte han blandt andet: ”Vi vil jo helst undgå at 
kunder kommer i økonomisk uføre, og det er der ikke nogen der ønsker” (Bilag 7: 3). 
”Samfundsmæssigt skal man prøve og begrænse ludomani […]” (Bilag 7: 4)  og ”Ludomani 
er en størrelse der typisk hænger sammen med andre psykologiske problemer […]” (Bilag 7: 
4). Ydermere satte han fokus på forskellen mellem ludomani og alkoholisme i Danmark:  
 
”Ludomani er blevet kendt ud over alle grænser, og når jeg har besøg af skoleklasser og 
spørger dem hvad er det største problem i Danmark, ludomani eller alkoholisme? Så kunne 
de have svært ved at svare. Alkohol er jo økonomisk set et gevaldigt problem i Danmark, men 
ludomani som begreb er jo meget meget kendt”. (Bilag 7: 5). 
 
Danske Spils perspektiv på ludomani og italesættelsen heraf kan ud fra teksten og interviewet 
med Thomas Rørsig hævdes at være, at Danske Spil mener, at spil i sin kerne er 
underholdning. Det er spilleren, der får spilleproblemer, og ikke spillet i sig selv, der er skyld 
heri. I denne forbindelse støtter Danske Spil op om, at der bliver lavet en ny rapport over 
problemets størrelse i Danmark, og samarbejder med Aarhus Universitet for at skabe en 
måde, hvorpå man kan overvåge spillerens mønstre, og stoppe denne, hvis denne udviser 
skadelig adfærd.  
6.2.1.3. Det samfundsanalytiske niveau 
6.2.1.3.1. Politiske forhold 
På det samfundsanalytiske niveau tager man endnu et skridt tilbage fra konteksten, hvori 
teksten er skabt, og forsøger at beskrive de samfundsgivne omstændigheder, der kan have en 
betydning for tekstens synspunkter og argumenter. Det, der for os er vigtigt at notere, er at 
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denne er produceret under nogle bestemte forhold. Disse forhold er beskrevet tidligere i 
specialet, men lad os her kort opsummere. Danske Spil er majoritetsejet af staten, samtidig 
med at staten også er lovgiver på området for spil. Danske Spil har et delvist monopol, men 
konkurrerer samtidig frit på markedet i den ikke-monopoliserede del af forretningen. 
Monopolet er underlagt regler for donation af overskuddet, men resten af forretningen 
opererer på lige vilkår med alle andre udbydere af spil i Danmark.  
Det relevante for os er at forsøge at analysere, hvad disse forhold så betyder for Danske Spil i 
forhold til nærværende problemstilling. Det er ikke umiddelbart til at se i teksten, hvilken 
betydning disse samfundsmæssige forhold spiller, så derfor vil interviewet med Thomas 
Rørsig igen kunne inddrages til at beskrive de politiske forhold, som Danske Spil er en del af. 
Han påpeger, at: 
  
”Vi er på et marked, hvor der er nogle specifikke vilkår, og vi bør leve op til de samme 
standarder som andre, men vi kan altid høre både i mediediskussionen og sammen med 
spillemyndigheden, så er der bare nogle større forventninger til os, for vi er jo statsejet. Og 
det kan jeg godt forstå, at det krav er der for os” (Bilag 7: 3). 
 
Generelt giver Thomas Rørsig, som repræsentant for Danske Spil, udtryk for, at det sætter 
visse krav til Danske Spil at være statsejet. Danske Spil mener, at der stilles større krav til 
deres ansvarlighed end andre på markedet, og at Danske Spil skal leve op til større 
forventninger end andre organisationer på samme marked. Danske Spil giver således udtryk 
for, at de af deres eksterne interessenter, staten og samfundet, bliver påvirket til at skulle yde 
en ekstra indsats i forhold til ansvarlighed. Det er svært at argumentere imod, at dette forhold 
ikke har en effekt i forhold til Danske Spils CSR-politik, og hele teksten, som er analyseret 
tidligere, kan således ses som et udtryk for at ville komme disse forhold i møde. Ikke dermed 
sagt at Danske Spil, hvis de var private, ikke ville forholde sig til CSR eller have det som en 
del af deres årsrapport, men snarere at det faktisk betyder noget, at organisationen er statsejet. 
6.2.2. Ludomaniproblemet ifølge Danske Spil   
Analysegenstand: Ansvarlighed fra www.danskespil.dk (Bilag 20). Ligeledes inddrages 
interview med Thomas Rørsig.            
Problemstilling som analysen svarer på: ”Hvor stort et problem er ludomani ifølge Danske 
Spil?” 
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6.2.2.1. Det næranalytiske niveau 
6.2.2.1.1. Tekst/genre 
Teksten, som her danner genstand for denne analysedel, er lokaliseret på Danske Spils 
hjemmeside under fanen ”Om Danske Spil”, også under fanen ”Ansvarlighed”. Teksten er 
offentligt tilgængelig, og er det man vil betegne som en offentlig tekst, der besidder elementer 
af både at være af orienterende, men også propaganderende karakter (Jensen 2011). Det 
propaganderende element består i, at teksten kan anskues som et forsøg på at overtale en 
modtager til at benytte sig af Danske Spils produkter, da de tager ansvar og opfører sig 
ansvarligt. Teksten er en faktatekst, idet den beskriver Danske Spils holdninger til 
ansvarlighed, og må også siges at skulle fungere som en langsigtet tekst. Teksten er også at 
anse som en ekstern tekst, der har organisationen som afsender og personer uden for 
organisationen som modtagere. Ligesom i analysen oven for, er der selvfølgelig også et intern 
element i teksten, da det giver god mening for de ansatte i Danske Spil at kende til 
organisationens holdning til ansvarlighed.  
I forhold til tekstens genre er det igen relevant at se på placeringen af teksten på en offentlig 
tilgængelig hjemmeside. 
6.2.2.1.2. Tekstens emne   
Tekstens overordnede emne er Danske Spils holdning og indsats i relation til ansvarlighed. 
Teksten er delt op i bokse med varierende mængde af tekst, der alle omhandler et underemne 
af ansvarlighed. Emnerne er følgende: ”Ansvarlighed”, ”Spilafhængighed”, ”CSR”, ”Etiske 
regler”, ”Spilafhængighed” (uddybet), ”LudomaniLinjen”, ”CSR-politik”, ”Anvendelse og 
generelle regler”, ”Begrænset adgang” og ”Fair Play”. I forhold til analysedelens 
problemstilling, der stiller spørgsmålstegn ved, hvor stort et problem ludomani ifølge Danske 
Spil er, beskriver teksten Danske Spils holdning til ansvarlighed i forhold til ludomani samt 
tiltag i forhold til ludomani.  
Det er her relevant at nævne, at der ingen steder står, hvor udbredt ludomani er i Danmark. 
Det nærmeste vi kommer et tal, er ved at klikke fra Danske Spils egen hjemmeside, videre ind 
på ”LudomaniLinjen.dk”, og dernæst videre ind på ”Hvad er Ludomani?”. Her bruges tallet 
fra SFI’s rapport fra 2006, hvor der angiveligt er ca. 5.000 ludomaner i Danmark. Dette er tal 
fundet på LudomaniLinjens hjemmeside, linket til fra Danske Spils, men altså ikke fundet på 
Danske Spils egen hjemmeside.  
	   69	  
6.2.2.1.3. Tekstens argumentation 
Her er det vigtigt at holde sig denne analysedels problemstilling for øje, nemlig hvor stort et 
problem er ludomani ifølge Danske Spil? Det er vigtigt at forstå, at denne problemstilling er 
det som vi ønsker svar på, og ikke nødvendigvis det afsæt, som teksten er formuleret med.  
 
Her tager vi udgangspunkt i tekstens hovedpåstand, for dernæst at kunne sige noget om, 
hvordan dette så udsiger noget om problemstillingen for denne analysedel. Hovedpåstanden 
for teksten er; 
Påstanden: Danske Spil er en ansvarlig organisation. 
Belæg for denne påstand er:  
• Danske Spil har en holdning og politik i forhold til ansvarlighed. 
• ”Vi [Danske Spil] har både en holdning og politik i forhold til for 
eksempel spilafhængighed og vi [Danske Spil] har et sæt etiske regler” 
(Bilag 20: 1).  
• Danske Spil har oprettet LudomaniLinjen  
• Danske Spil ”Tager ansvar i forhold til at forebygge og afhjælpe 
spilafhængighed eller problemer.” (Bilag 20: 2).       
• Danske Spil har i sit arbejde med CSR lagt sig op ad de internationale 
principper i FN’s Global Compact 
• ”Danske Spil følger de generelle regler for god markedsføringsskik i 
henhold til markedsføringsloven samt ICC’s internationale kodeks for 
god reklamepraksis.” (Bilag 20: 3). 
 
Hjemmel: Fordi organisationer med en CSR-politik samt tiltag i forhold til 
ansvarlighed er at anse som ansvarlige. 
Styrkemarkør(er):  
• ”Men lov og regler er kun underliggeren. At man overholder dem er et 
minimum.” (Bilag 20: 1) 
• ”[Danske Spil vil] være førende i at sikre ansvarlig spil” (Bilag 20: 2) 
Gendrivelse: Hvis man ikke ønsker at være en ansvarlig virksomhed, skal man 
ikke overholde love og regler, samt have politikker for ansvarlighed.   
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Teksten er enormt præget af belæg. Således ser vi, at teksten beskæftiger sig meget med at 
påvise, at Danske Spil er en ansvarlig organisation, og det gøres ved at give konkrete 
eksempler og argumenter for, hvorfor at denne påstand er korrekt. 
I de påviste belæg ser vi også, at ludomani bliver omtalt. Danske Spil nævner, at de blandt 
andet har oprettet LudomaniLinjen; de tager ansvar i forhold til at forebygge og afhjælpe 
ludomani; de har fastlagte politikker og etiske regler i forhold til spilafhængighed samt en 
mulighed for selvudelukkelse.  
Ingen steder kan man finde en talmæssig vurdering af ludomanis størrelsesorden, men 
anskuer vi alene denne tekst som udtryk for Danske Spils holdning til ludomani og 
ansvarlighed, er det åbenlyst, at Danske Spil dedikerer en stor mængde opmærksomhed 
herimod. Det kan dog samtidig virke mærkeligt, at Danske Spil på denne måde viser en stor 
opmærksomhed i forhold til ludomani, men ingen steder omtaler problemets størrelse. 
Tankegangen i forhold til dette, er at det kan være svært at lave en passende indsats, som 
Danske Spil argumenterer for, at de gør, hvis man ikke kender problemets størrelse.  
Enten skal teksten tages til indtog for Danske Spils holdning til størrelsen af ludomani (det er 
et relativt stort problem, da det er en stor del af teksten), eller også er problemets størrelse så 
minimalt, at det ikke er værd at nævne størrelsen herpå i teksten.  
I relation hertil finder vi det relevant at inddrage interviewet med Thomas Rørsig, der 
kommer med flere bud på problemets omfang, som Danske Spil ser det: ”Vi tror, at der er 
kommet flere ludomaner til efter markedet er blevet liberaliseret, og siden 2006, hvor de 
sidste tal er fra” (Bilag 7: 5), ”I forhold til tallene fra Center for Ludomani, vil vi mene, at det 
vil være meget voldsomt med en 350% stigning af ludomaner generelt. Men uanset hvem vi 
spørger af behandlingssteder, fortæller de, at de oplever en øget tilstrømning af unge spillere, 
og det peger på, at det er der nok noget om” (Bilag 7: 5) samt ”vi er ret sikre på at der er 
sket en vækst i ludomani, men hvor stor den vækst er ved vi ikke” (Bilag 7: 5).    
Tager vi disse udtalelser til udtryk for Danske Spils holdning, åbenbarer der sig et nyt 
argument for, hvorfor Danske Spil ikke omtaler problemets størrelse. Danske Spil er 
simpelthen ikke klar over problemets størrelse, da de kun har nogle forældede tal, kombineret 
med en meget eksplosiv tilvækst i unge, der bliver behandlet for ludomani. Danske Spil 
erkender således, at tallet er større end undersøgelsen fra 2006 viste, men vurderer samtidig, 
at en stigning generelt på 350% vil være højt sat. Men det ’rigtige’ tal er således ikke 
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tilgængeligt. Det betyder ikke, at man ikke kan gøre en indsats mod problemet, men det kan 
være svært at vurdere effekten af denne indsats, hvis man ikke er klar over udgangspunktet. 
Det er således ikke muligt at se, om indsatsen står mål med udviklingen. Det er påfaldende, at 
man ikke har undersøgt, om man er nødt til at øge indsatsen i forhold til, at man potentielt 
skaber flere ludomaner end man hjælper.  
6.2.2.1.4. Argumentationskneb  
I teksten er der specielt ét argumentationskneb, der springer i øjnene i forhold til ludomani, 
som vi her vil beskæftige os med, og det ser således ud: 
 
Figur 2 Screendump DanskeSpil.dk d. 1/10-14 
I denne tekst sker noget interessant med argumentationen. I forhold til Toulmins 
argumentationsmodel vil man kunne sige at, påstanden er, at Danske Spil (tekstens ”vi”) er 
gode til at markedsføre spil, mens belægget er, at fordi Danske Spil (”vi”) kan leve af det. Det 
betyder, at hjemlen er, at hvis man kan leve af noget, så er man god til det. Men den sidste 
sætning, ”men det kan også blive for meget af det gode”, gør noget interessant ved teksten og 
argumentationen. Sætningen sammenkæder markedsføring af spil og ”det gode”, men i 
sætningen ovenover er markedsføring af spil blot noget som Danske Spil er ’gode’ til. 
Markedsføring er altså noget, som Danske Spil kan være gode til, men ikke i sig selv af det 
gode. Alligevel sætter teksten det at man kan være god til noget, sammen med at dette er godt 
i sig selv. Danske Spil kan være gode til markedsføring af spil, og derfor må markedsføring af 
spil være godt i sig selv. Dette er et argumentationskneb, hvor man forsøger at opbygge en 
logisk argumentation, der er sand, og så bruge denne argumentation som baggrund for sin 
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påstand, der ikke nødvendigvis er sand. Ludomaniforeningen vil eksempelvis stille sig meget 
tvivlende overfor om markedsføring af spil er af ’det gode’, som Danske Spil hævder i 
teksten.  
En anden interessant ting ved dette uddrag fra hjemmesiden er, at overskriften til teksten er 
”Spilafhængighed”. Sammenholder vi dette med den ovenstående argumentationsanalyse, 
bliver det tydeligt, at der ingen steder i det lille uddrag står noget som helst om 
spilafhængighed. Der står noget om markedsføring af spil, og at det kan blive for meget af det 
gode. Spilafhængighed, som overskrift, giver ikke nogen umiddelbar mening sammenholdt 
med teksten. Klikker man på ”læs mere”, bliver man ført videre til en tekst om LudomaniLinjen, 
der i høj grad har en sammenhæng med spilafhængighed. Det eneste overskriften gør, er at 
give læseren indtryk af, at markedsføring af spil kan have en sammenhæng med 
spilafhængighed, hvilket dog bestemt ikke er en sammenkædning Danske Spil ønsker at lave. 
Thomas Rørsig siger i interviewet herom: ”Der er forskningsmæssigt ikke nogen 
sammenhæng mellem markedsføring af spil og mængden af ludomani i samfundet” (Bilag 7: 
4) og ”det [markedsføring] er ikke i sig selv noget der fører til mere ludomani; det kan føre til 
mere spil, men det er ikke mere afhængighedsskabende” (Bilag 7: 4).  
6.2.2.1.5. Tekstens disposition  
Selve dispositionen i teksten bærer præg af at være en internettekst, der giver læseren 
mulighed for at klikke sig derhen, hvor denne ønsker. Når man har klikket ind på 
ansvarlighed på Danske Spils hjemmeside, kommer den første side (Bilag 20), hvor det øverst 
står beskrevet hvad ansvarlighed betyder, hvorfor en virksomhed skal opføre sig ansvarligt og 
hvilken holdning Danske Spil har hertil. Dernæst er der tre mindre ruder med en overskrift 
samt 1-5 linjers tekst, heriblandt ”Spilafhængighed”, ”CSR” og ”Etiske Regler”. Det er 
således muligt at springe frem til det afsnit, som man ønsker at læse uden at skulle igennem 
de andre afsnit. Dispositionsmæssigt betyder det selvfølgelig, at læseren i virkeligheden selv 
vælger sin disposition, i forhold til hvordan denne klikker sig rundt. Det er dog en pointe, at 
man har valgt at have et mindre afsnit om, hvad ansvarlighed er, allerførst og allerøverst på 
siden, således at eventuelle læsere støder på dette som det første i deres læsning. Ud fra 
dispositionsprincipperne kan det konstateres, at teksten er taksonomisk opbygget og bærer 
præg af den omvendte journalistiske pyramides principper, hvor det vigtigste kommer først, 
her eksempelvis Danske Spils holdning til ansvarlighed.  
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6.2.2.1.6. Sproglig form 
 I denne forbindelse vil vi beskæftige os med tekstens sproglige stil, der skifter afhængigt af 
om teksten omhandler ludomani, Danske Spil  eller spil generelt. Teksten bevæger sig 
sprogligt på en skala fra det upersonlige til det generelle-personlige. Det betyder, at teksten 
bevæger sig fra at handle om befolkningen og samfundet, det upersonlige, til at omhandle den 
enkelte på det personlige niveau. Disse skift sker på nogle interessante tidspunkter, der her 
kan bruges til at illustrere analysens problemstilling. Overordnet italesættes Danske Spil som 
”vi” (personligt), mens samfundet og befolkningen karakteriseres gennem positive ting ved 
spil (generelt/upersonligt), mens og du og dig bruges i forbindelse med 
ludomani/spilleafhængighed. Dette kan forklares med et par eksempler fra teksten, hvor der 
sættes lighedstegn mellem Danske Spil og ”vi”; ”Vi lever af at markedsføre spil” (Bilag 20: 
1), ”Vi har både en holdning og en politik i forhold til for eksempel. spilafhængighed og vi 
har et sæt etiske regler” (Bilag 20: 1)og ”Vi vil aktivt beskytte […]” (Bilag 20: 2) (Red. egen 
fremhævning). At Danske Spil vælger at bruge ”vi” om organisationen, bringer et mere 
personligt præg i teksten end hvis man havde valgt at holde sig til Danske Spil eller vores 
organisation eller lignende. Brugen af vi giver et indtryk af noget personlighed ved 
organisationen, og at denne personlighed står inde for det skrevne. Når der i teksten omtales 
positive ting ved spil: ”Vi arbejder for at sikre, at spil er til glæde og til gavn for 
befolkningen” (Bilag 20: 2), ”Og vores grundholdning er, at vi gerne vil bidrage positivt til 
det samfund, vi er en del af med andet end udlodningsmidler” (Bilag 20: 1) og ”Samtidig er 
vores overskud til gavn for befolkningen via de midler, der hvert år gives tilbage til 
samfundet, herunder til frivillige organisationer” (Bilag 20: 2). Her er det tydeligt at teksten 
bevæger sig på et mere generelt niveau i sin sproglige stil. De positive effekter af spil er 
således på et generelt niveau. Denne betragtning bliver specielt interessant, når man 
sammenligner med nedenstående. Når omdrejningspunktet i teksten er ludomani: 
”LudomaniLinjen er et tilbud til såvel dig, der er ludoman, dig der er usikker på om dit spil er 
ved at tage overhånd, og til dig, der er bekymret for, om én, af dine pårørende har et 
spilleproblem” (Bilag 20: 2), ”Du kan ringe helt anonymt og uforpligtende” (Bilag 20: 2) og 
”At få den viden, der gør, at vi på bedst mulige vis kan hjælpe dig” (Bilag 20: 2). Ludomani 
vedrører og påvirker ifølge ovenstående eksempler den enkelte. Det er dig og dit spil, der 
giver et spilleproblem. Det er derfor muligt at argumentere for, at teksten med dens sproglige 
stil ligger op til, at spilleproblemer er et problem for den enkelte, mere end at det er et 
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generelt problem. Sammenholdes det med de sproglige valg i forhold til de positive aspekter 
ved spil, kan vi se, at de positive effekter vedrører hele samfundet, men at ludomani vedrører 
den enkelte. På den måde tegner teksten et billede af, at Danske Spil mener, at spil om penge 
bidrager positivt til samfundet, generelt, og at spilafhængighed skyldes den enkeltes 
overforbrug. I forhold til størrelsen af ludomani, er det derfor muligt på baggrund af tekstens 
sproglige stil at konkludere, at Danske Spil finder, at spil generelt bidrager positivt, men at 
der er enkelte, der oplever problemer, men dog ikke så mange, at man er nødt til at omtale 
dem generelt, men nærmere personligt. 
6.2.2.2. Det samfundsanalytiske niveau 
6.2.2.2.1. Politiske forhold 
Her må vi igen, som i foregående analyse, notere os at også denne tekst er produceret under 
nogle bestemte forhold, som følge af det særegne ejerskab af Danske Spil. Det betyder for 
Danske Spil, at de, som Thomas Rørsig gav udtryk for, er nødt til at forholde sig til 
ansvarlighed, måske endda i højere grad end andre udbydere. I forhold til problemstillingen er 
her også et interessant perspektiv. Der er ikke foretaget statslige undersøgelser af omfanget af 
ludomani siden 200619. Der foreligger således ikke statslige officielle tal af omfanget af 
ludomani efter 2006, på trods af, at området både er blevet delvist liberaliseret samt har været 
i en rivende udvikling i takt med, at internettet har udviklet sig.  
Hvorfor at der ikke er foretaget disse undersøgelser kan man kun gisne om, men faktum er 
dog, at de officielle tal på ludomani ikke er retvisende længere ifølge Danske Spil eller 
Ludomaniforeningen, og de må trods alt være nogle af dem med mest viden indenfor 
området. I det mere konspiratoriske hjørne vil man kunne spekulere i, om disse undersøgelser 
ikke er foretaget, da en stigning i antallet af ludomaner ville tale imod liberaliseringen af 
spillemarkedet, ligesom at en stigning ville tale for yderligere regulering af spilmarkedet og 
dermed regulering af Danske Spil. Ligesom en stigning i antallet af ludomaner måske ville 
tale for, at der allokeres yderligere ressourcer til behandlingen af disse. Det er dog også en 
mulighed, at staten har valgt at nedprioritere at undersøge omfanget af ludomani, da staten har 
valgt at opprioritere andre steder, uden at dette nødvendigvis er en aktiv stillingtagen til, om 
tallene er retvisende eller ej. 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  19	  Se	  afsnittet	  ”Tallene	  for	  ludomani”	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Ikke desto mindre er faktum, at tallene fra 2006 virker forældede, men disse tal er 
nødvendigvis de eneste, som Danske Spil kan forholde sig til, da tallene er de seneste 
officielle tal, og det er de tal som staten, der ejer 80 % af Danske Spil, arbejder ud fra. De 
politiske forhold spiller således også her ind på teksten, og ligeledes på den holdning, der 
kommer til udtryk i forhold til Danske Spils vurdering af, hvor stort et problem ludomani er 
ifølge Danske Spil.   
6.2.3. Danske Spil og markedsføring af spil 
Denne sidste del af analysen omhandler Danske Spils syn på markedsføringen af spil. Det er 
et naturligt omdrejningspunkt at se på, hvordan Danske Spil selv vurderer markedsføringen 
for produkter på spilmarkedet, herunder deres egne. Analysen vil her centrere om Toulmins 
argumentationsmodel, der også i de to foregående afsnit blev inddraget. Denne del af 
analysen vil i højere grad inddrage forskellige tekster i forsøget på at illustrere Danske Spils 
holdning til markedsføring af spil. Grunden til dette er, at Danske Spil i det materiale de selv 
har udgivet, det være sig deres hjemmeside, årsrapport eller regnskab, ’kun’ har mindre afsnit 
omhandlende markedsføring, og vi mener derfor, at det bedste samlede perspektiv opnås ved 
at inddrage flere tekster i denne del af analysen. Argumentationsanalysen vil i dette tilfælde 
gøre det klart, hvorledes Danske Spil betragter markedsføring af spil, som er det vi er 
interesseret i at besvare i denne del af analysen.   
 
Analysegenstand: Uddrag fra tekster af Danske Spil, artikler og interview med Thomas 
Rørsig. 
Problemstilling som analysen svarer på: Hvordan forholder Danske Spil sig til 
markedsføring af spil? 
 
”Vi lever af at markedsføre spil. Og det er vi i al beskedenhed ganske gode til. Men det kan 
også blive for meget af det gode” (Bilag 20: 1). Sådan står det skrevet i Ansvarlighed fra 
Danske Spils hjemmeside, der er blevet analyseret i foregående afsnit. Selve teksten står 
under overskriften ”Spilafhængighed”, og specielt frasen ”for meget af det gode” henvender 
sig nok nærmere til denne overskrift og spil, end det egentligt henvender sig mod 
markedsføring. Selvom det logisk er muligt at slutte, at frasen kan knytte sig til 
markedsføring, vil det næppe være at gå velvilligt til analysen. Forholder vi os kun til, 
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hvordan Danske Spil opfatter markedsføring af spil, kan dette tekstuddrag sammenfattende 
opfattes som en påstand om, at Danske Spil er gode til at markedsføre spil.  
 
Danske Spil har en intention om aktivt at forsøge at beskytte unge og udsatte grupper i kraft 
af den måde, som Danske Spil udbyder spil og markedsfører sine produkter på, hvilket 
kommer til udtryk i det følgende: ”Vi vil aktivt beskytte unge og udsatte grupper i den måde, 
vi udbyder spil på og gennem ansvarlig markedsføring” (Bilag 20: 2). Danske Spil giver her 
implicit udtryk for flere erkendelser. Først og fremmest giver teksten ved sin blotte eksistens 
udtryk for, at Danske Spil mener, at de er nødt til at forholde sig til markedsføring i forhold til 
unge og udsatte grupper. Danske Spil skriver at, ”vi vil aktivt beskytte”, i modsætning til 
passivt eller intet tillægsord, og heri ligger også implicit den erkendelse, at Danske Spil, om 
ikke andet så på papiret, mener, at de er nødt til aktivt at beskytte unge og udsatte grupper, og 
ikke ’blot’ beskytte unge og udsatte grupper. Sammenfatter vi dette tekstuddrag, har vi her en 
påstand og et belæg. Påstanden er, at Danske Spils markedsføring er ansvarlig, mens belægget 
herfor er, fordi Danske Spil aktivt vil beskytte unge og udsatte grupper blandt andet gennem 
ansvarlig markedsføring. Det er god markedsføringsskik at beskytte børn, unge og udsatte 
grupper, hvilket også kommer i tale i det nedenstående:  
 
”Danske Spil følger de generelle regler for god markedsføringsskik i henhold til 
markedsføringsloven samt ICC’s internationale kodeks for reklamepraksis. Derudover har 
Danske spil gennem mange år haft retningslinjer20 for, hvorledes Danske Spil ønsker at 
markedsføre sine produkter, herunder hensynet til børn og unge” (Bilag 20: 4). 
 
Danske Spil beskriver her at, de ikke blot følger markedsføringsloven, men at de også følger 
International Chamber of Commerce’s (ICC) kodeks (Forbrugerombudsmanden.dk 1), samt 
derudover har forfattet egne retningslinjer for markedsføringen. I relation til Toulmins model 	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  20	   Disse	   retningslinjer	   er	   dog	   ikke	   umiddelbart	   tilgængelige,	   og	   det	   nærmeste	   vi	   er	   kommet	   disse	   er	   i	  Danske	   Spils	   CSR-­‐rapport	   fra	   2011	   hvor	   de	   skriver:	   ”Af	   retningslinjerne	   fremgår	   det	   blandt	   andet.,	   at	  
Danske	  Spil	  som	  ansvarlig	  spiludbyder	  konstant	  balancerer	  mellem	  en	  offensiv	  og	  effektiv	  markedsføring,	  og	  
en	  markedsføring	  som	  ikke	  må	  virke	  anstødelig	  eller	  opfordre	  til	  uansvarligt	  spil.	  Danske	  Spils	  markedsføring	  
må	   således	   ikke	   opleves	   som	   aggressiv	   -­	   hverken	   i	   udformning	   eller	   omfang.	   Markedsføringen	   må	   ikke	  
opfordre	  til	  spil	  over	  evne	  eller	  til	  spil	  i	  for	  tidlig	  en	  alder.	  Derfor	  bliver	  spillene	  aldrig	  markedsført	  målrettet	  
mod	   børn	   og	   unge	   under	   18	   år,	   hvilket	   blandt	   andet.	   afspejles	   i	   såvel	   kommunikationsudformning	   som	  
medievalg.”	  (Bilag	  28).	  Men	  vi	  afgrænser	  os	  fra	  at	  analysere	  på	  denne	  tekst,	  da	  der	  foreligger	  nyere	  tekst,	  samt	  det	  faktum	  at	  teksten	  mere	  eller	  mindre	  blot	  beskriver	  hvad	  der	  foreskrives	  i	  spillelovgivningen.	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er her et langt belæg for, hvorfor Danske Spils markedsføring er ansvarlig. Sammenfattende 
lyder belægget således: Danske Spil følger reglerne for god markedsføringsskik i 
markedsføringsloven og ICC’s internationale kodeks for reklamepraksis, og udover dette har 
Danske Spil i mange år haft retningslinjer for markedsføring.  
 
Sammenfattende har vi således en argumentationsmodel, der ser således ud: 
Påstand: Danske Spil er gode til at markedsføre spil, og Danske Spils 
markedsføring er ansvarlig.  
Belæg: Danske Spil vil aktivt beskytte unge og udsatte grupper, blandt andet 
gennem ansvarlig markedsføring, og Danske Spil følger reglerne for god 
markedsføringsskik i markedsføringsloven og ICC’s internationale kodeks for 
reklamepraksis, samt at Danske Spil i mange år har haft retningslinjer for 
markedsføring.  
Hjemmel: Man har en god og ansvarlig markedsføring, hvis man aktivt søger at 
beskytte unge og udsatte grupper i sin markedsføring eller man følger reglerne i 
eksempelvis markedsføringsloven eller ICC’s kodeks.  
 
I artiklen fra Ekstra Bladet, og interviewet har Thomas Rørsig udtalt sig om, hvordan 
organisationen ser på markedsføring i forhold til analysedelens problemstilling omkring 
ludomani og markedsføring:  
 
(1) ”Selvfølgelig giver det [markedsføring] mere spil, ellers ville vi jo ikke lave 
markedsføring. Men ikke mere ’problematisk’ spil” (Bilag 21: 1). 
(2) ”Dokumentationen [omhandlende hvorvidt markedsføring fører til flere ludomaner] er 
elendig. Der er ingen forskningsmæssig belæg for det. Men hvis man videnskabeligt kan 
påvise, at der er nogle former for markedsføring, som er uhensigtsmæssige, så er vi klar til at 
stoppe det” (Bilag 21: 1). 
(3) ”Vil det hjælpe at forbyde reklamer for spil? Næppe, de skal nok finde spillet alligevel” 
(Bilag 7: 4). 
(4) ”Hvis man markedsfører meget aggressivt med bonusordninger og lignende, så kan der 
være en sammenhæng” (Bilag 7: 4). 
	   78	  
(5) ”Problemet med at lave samme regler for markedsføringen for spil som man har for tobak 
og alkohol, vil være at så ryger spillet tilbage til den situation man så før 2012. Der var ikke 
politisk vilje, og det er der heller ikke nu, til at stoppe det spil der kommer over grænserne 
[...] Så hvis man ikke er villig til det […] så vil det være absurd at lave særregler for det i 
Danmark, man er nødt til at have noget globalt hvis man skal lave sådanne regler” (Bilag 7: 
4). 
 
I teksten under punkt 1 bliver det gjort klart, hvordan Danske Spils holdning er til 
sammenkædningen af ludomani og markedsføring for spil. Danske Spil mener, at 
markedsføring leder til mere spil, men ikke at det leder til mere problematisk spil. 
Sammenfattende udtrykker denne tekst en påstand, der lyder: markedsføring medfører mere 
spil, men ikke mere ’problematisk spil’.  
Punkt 2’s tekst uddyber påstanden under punkt 1. Thomas Rørsig udtaler, at der ikke 
foreligger dokumentation for, at markedsføring og ludomani hører sammen. I udtalelsen 
findes også flere betragtninger. For det første mener Danske Spil, at dokumentationen på 
området er elendig, og altså ikke bare utilstrækkelig eller mangelfuld, og giver udtryk for, at 
dokumentationen på området ikke kan tages seriøst.21 For det andet indikerer udtalelsen i 
punkt 2, at Danske Spil kun vil lytte til noget, der er videnskabeligt påviseligt. Og for det 
tredje indikerer Danske Spil, at hvis der en dag foreligger en videnskabelig påvisning af 
sammenhængen imellem markedsføring for spil og ludomani, så er de villige til at stoppe de 
former for markedsføring, hvor en sammenhæng er påvist. Sammenfattende er denne 
udtalelse, i den nærværende kontekst, udtryk for et belæg samt en gendrivelse. Belægget kan 
siges at være, at der ikke er noget forskningsmæssig belæg for, at markedsføring af spil leder 
til ludomani. Gendrivelsen lyder, at medmindre man videnskabeligt kan påvise en 
sammenhæng er der ingen sammenhæng imellem markedsføring og ludomani.  
I punkt 3, giver Thomas Rørsig udtryk for at han, og herigennem Danske Spil, tvivler på, at 
det vil gøre nogen forskel helt at forbyde reklamer. I denne udtalelse findes der en påstand 
samt et belæg herfor. Påstanden lyder, at forbud imod markedsføring for spil vil ikke hjælpe, 
mens belægget for påstanden lyder, at ludomanerne nok vil finde spillet alligevel. 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  21	  Vi	  afgrænser	  os	  her	  fra	  en	  længere	  diskussion	  om	  hvorvidt,	  dokumentationen	  vitterligt	  er	  elendig	  eller	  ej,	  da	  vi	  kun	  er	  interesseret	  i	  Danske	  Spils	  syn	  på	  markedsføring	  af	  spil,	  og	  ikke	  hvorvidt	  om	  de	  har	  ret	  eller	  ej.	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I teksten under punkt 4 hører vi for første gang, at Thomas Rørsig, og herigennem Danske 
Spil, anerkender, at der kan være en sammenhæng imellem visse markedsføringsmæssige 
værktøjer og ludomani. Helt specifikt er der fra Danske Spils side en vis skepsis overfor 
aggressiv markedsføring via bonusordninger, og dette kan måske ifølge dem have en 
sammenhæng med ludomani. Denne tekstdel er udtryk for en påstand. Påstanden lyder, at 
hvis man markedsfører aggressivt med bonusordninger og lignende, så kan det muligvis føre 
til mere ludomani.22 
Slutteligt når vi teksten under punkt 5, hvor Danske Spils holdning til yderligere restriktioner 
på området for markedsføring af spil kommer til udtryk. Danske Spil plæderer for, at 
yderligere restriktioner blot vil medføre at udenlandske udbydere får bedre vilkår end de 
danske udbydere i forhold til markedsføringen af produkter.23 Dette skyldes i høj grad, at 
politikerne ikke er villige til at stoppe udenlandske udbydere. Derfor mener Danske Spil, at 
yderligere restriktioner kan synes ligegyldige, medmindre de gælder alle udbydere, og at 
reglerne dermed er globale. Sammenfattende er denne tekst udtryk for en påstand, et belæg og 
en gendrivelse. Påstanden kan skrives således, hvis man laver samme regler for 
markedsføring af spil som for tobak og alkohol, så vil man opleve samme situation som før 
2012. Belægget for dette er, fordi politikerne ikke er villige til at stoppe spil fra udenlandske 
udbydere. Gendrivelsen lyder, medmindre man laver globale regler, der gælder for samtlige 
udbydere.  
 
Lad os indsætte de ovenfor gennemgåede tekster i en argumentationsmodel med henblik på at 
kunne give svar på, hvordan Danske Spil forholder sig til markedsføring af spil.   
Påstand: Markedsføring for spil medfører mere spil, men ikke mere 
’problematisk spil’, og derfor vil et forbud imod markedsføring ikke hjælpe. 
Ligesom at restriktioner på markedsføringen, som for tobak og alkohol, ikke vil 
hjælpe, og vil betyde, at man oplever samme situation som før 2012. 
Belæg: Der er intet forskningsmæssig belæg for at markedsføring af spil leder 
til ludomani, og de (ludomanerne) vil nok finde spillet alligevel, hvad enten der 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  22	  Denne	  påstand	  bliver	  dog	  til	  en	  gendrivelse,	  i	  den	  samlede	  argumentationsmodel	  for	  denne	  del	  af	  analysen.	  Dette	  skyldes	  at	  påstanden,	  omhandler	  de	  omstændigheder	  hvorunder	  at	  Danske	  Spil	  er	  villige	  til	  at	  fravige	  deres	  påstand,	  om	  at	  markedsføring	  ikke	  medfører	  mere	  ludomani	  (Nielsen	  2010).	  23	  Vi	  afgrænser	  os	  fra	  at	  diskutere	  denne	  påstand,	  blot	  at	  forholde	  os	  til	  Danske	  Spils	  egne	  holdninger.	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er markedsføring eller ej. Restriktioner vil heller ikke hjælpe, da politikerne ikke 
er villige til at stoppe spil fra udenlandske udbydere.  
Hjemmel (denne udledes implicit): Hvis der ikke forskningsmæssigt er påvist 
en sammenhæng imellem to fænomener, er det tvivlsomt om disse har en 
kohærens, og lovgivning herom vil være overflødig. Ligeledes er man nødt til at 
lovgive ens for alle aktører på markedet, ellers vil det betyde, at enkelte aktører 
har fordele i forhold til andre. 
Gendrivelse: Der kan være en sammenhæng med aggressiv markedsføring med 
bonusordninger og lignende og ludomani. Hvis man videnskabeligt kan påvise 
en sammenhæng (mellem markedsføring og ludomani), vil lovgivning være 
formålstjenstlig.  
6.2.4. Delkonklusion	  
I første del af analysen blev det klart, hvordan Danske Spil forholdt sig til italesættelsen af 
ludomani. Danske Spil italesatte således ludomani som et problem, der omhandlede spilleren, 
samtidig med at Danske Spil italesatte de positive effekter af spil i mere generelle termer. Vi 
så ligeledes, at Danske Spils CSR-rapport i høj grad omhandlede Danske Spil som en 
ansvarlig virksomhed, der aktivt gør en indsats imod ludomani blandt andet med oprettelsen 
af LudomaniLinjen. Anden del omhandlede Danske Spils holdning til omfanget af ludomani. 
Her blev det klart at Danske Spil ikke selv, hverken på hjemmeside eller i rapporter, har tal 
for ludomani liggende. Dog så vi at, en relativ stor del af teksten beskæftigede sig med 
problemstillingen omhandlende ludomani, men vi argumenterede for, at det er svært at måle 
om indsatsen, som Danske Spil mener at yde, står mål med problemet, hvis man ikke har 
tidssvarende tal. I sidste del af analysen så vi, at Danske Spil ikke mener, at der foreligger 
bevis for en sammenhæng imellem problematisk spil og markedsføring for spil. Danske Spil 
mener derfor ikke, at det vil give mening at foretage yderligere restriktioner på området, 
medmindre man kan påvise en sammenhæng, og at man så vælger at lovgive for alle aktører 
på markedet, udenlandske som indenlandske. Danske Spil argumenterer for at de i dag agerer 
ansvarligt i deres egen markedsføring af spil, og at dette ikke leder til flere ludomaner. Deres 
generelle betragtning i forhold til markedsføring af spil er således også, at medmindre det er 
specielt aggressiv markedsføring, så tvivler de på, at der er en sammenhæng mellem 
markedsføring af spil og antallet af ludomaner i Danmark.  
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6.3. Staten	  
Formålet med dette afsnit er at fremanalyse statens position i forhold til konstruktionen af spil 
som risiko. Afsnittet skiller sig ud fra de ovenstående to analyseafsnit på flere måder og af 
flere årsager. I afsnittet tages ikke udgangspunkt i Leif Becker Jensens tekstanalyse, da hans 
begreber ikke er tilstrækkelige til at beskrive lovtekster. Utilstrækkeligheden består i, at Leif 
Becker Jensens begrebsapparat kun kort berører lovtekster, og vi har derfor valgt at inddrage 
Peter Blumes bog Retssystemet og juridisk metode (2011) i behandlingen af lovteksterne. 
Dette afspejler sig også i strukturen, hvor vi her lader paragrafferne styre strukturen i 
modsætning til tekstanalytiske begreber. Denne struktur afspejler lovens opbygning, og virker 
her logisk i forhold til, hvorledes man vil læse en lov og dens paragraffer.   
6.3.1. Lovtekstens	  karakteristika	  
I det følgende afsnit vil vi tage udgangspunkt i lovtekster. Peter Blume definerer nedenfor, 
hvad der menes med love og andre retskilder:  
 
”I almindelighed er det karakteristisk for retskilder, at de indeholder information, der har en 
normativ karakter. Dette indebærer, at den enkelte retskilde tager sigte på at bidrage til at 
fastsætte, hvorledes et bestemt samfundsmæssigt spørgsmål retligt ordnes. Retskilder 
beskriver ikke en allerede foreliggende virkelighed, men har på det tidspunkt, de bliver skabt, 
til formål at skabe forandring og at styre adfærd” (Blume 2011: 154). 
 
Som Peter Blume skriver, har retskilder, hvad enten dette er lovgivning, retspraksis eller 
retssædvaner24, en normativ karakter. Retskilder skal være med til at forandre samfundet i den 
retning, som staten ønsker og beslutter, og er således på baggrund af dette et udtryk for 
statens holdning til et givent emne. I dette kapitel vælger vi at benytte lovgivningen som 
retskilde, og vurderer, at denne kan bruges som afspejling af statens ønske til, hvordan 
samfundet skal indordnes i forhold til spil og ludomani. Vi vælger med andre ord at benytte 
os af lovgivningen til at udsige noget om statens holdning til spil og ludomani samt om  
konstruktionen af risikoen ved spil.   
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  24	  Retskilder	  kan	  være	  lovgivning,	  retspraksis,	  retssædvaner,	  aftaler,	  lovforarbejder,	  administrativ	  praksis,	  administrative	  retsforskrifter,	  udtalelser	  fra	  folketingets	  ombudsmand	  samt	  retsvidenskabelige	  analyser.	  (DenStoreDanske.dk	  1)	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6.3.2. Lovteksten	  som	  genstand	  for	  tekstanalyse	  
Lovtekster adskiller sig fra de øvrige tekster, der er blevet inddraget i specialet. Lovtekster er 
fagtekster, og de adskiller sig fra andre fagtekster ved at formidle juridisk mening, hvor 
ordene har en speciel betydning, og de sammenstilles på anden vis end i dagligdagens sprog 
(Blume 2011). En anden måde hvorpå lovteksterne adskiller sig, er ved at have et anderledes 
forhold mellem afsender og modtager, da lovtekster er baseret på magt. Det betyder, at 
afsender har magt over modtager, og hvis ikke modtager følger de adfærdsregulativer, der er 
knyttet til retskilderne, så medfølges konsekvens af varierende karakter (Blume 2011). I 
lovtekster er der ikke behov for at argumentere, da loven ikke er til debat, og derfor ikke kan 
diskuteres. I lovteksten vil man ligeledes skrive i en sproglig stil, der sikrer så lidt tvivl som 
muligt, men alligevel skal de fleste love fortolkes før de kan anvendes i retssystemet, selvom 
det er et mål at; ”enhver som teksten henvender sig til, så vidt muligt let skal kunne læse og 
forstå den” (Blume 2011: 270). 
Lovtekster og andre retsforskrifter er ifølge Blume kendetegnet ved, at juridisk 
fagterminologi sjældent bruges, men de er til gengæld komplekst opbygget med brug af lange 
sætninger og vanskelige ord. Love er forbundet med hinanden i en kompleks struktur, og 
specielt ændringslove, love der tilføjes til over tid, er sprogligt svært tilgængelige25.  
Det betyder for nærværende analyse, at den tager sig anderledes ud, som beskrevet ovenfor, 
for så vidt muligt at kunne beskrive lovteksterne efter bedste evne.  
6.3.3. Statens	  risikokonstruktion	  af	  spil	  om	  penge	  
Analysegenstand: Spilleloven af 3. juli 2010 
Problemstilling som analysen svarer på: Hvordan er statens position i forhold til 
risikokonstruktionen af spil? 
6.3.3.1. Statens	  risikovurdering	  
Det fremgår i Spilleloven, at formålet med loven er: ”At holde forbruget af spil om penge på 
et moderat niveau” (Bilag 22: 2), ”at beskytte unge eller andre udsatte personer mod at blive 
udnyttet gennem spil eller udvikle afhængighed af spil og beskytte spillere ved at sikre” (Bilag 
22: 2) samt ”[…] at spil udbydes på en rimelig, ansvarlig og gennemsigtig måde.” (Bilag 22: 
2). 	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  25	  Det	  er	  vigtigt	  at	  forstå,	  at	  lovtekster	  ikke	  sigter	  imod	  at	  være	  svært	  tilgængelige,	  men	  at	  det	  nærmere	  er	  en	  konsekvens	  af	  deres	  udformning,	  og	  at	  de	  ikke	  må	  fremstå	  tvetydige.	  Om	  loves	  udformning	  henvises	  til	  (Borger.dk	  1),	  der	  beskriver	  hvordan	  love	  bør	  udformes.	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I det øjeblik staten vedtog og formulerede Spilleloven, erkendte den danse stat samtidig, at 
der er en risiko ved spil. Hvis staten ikke så en risiko ved spil, så ville loven være overflødig, 
da der ikke er nogen logisk mening i at lovgive om noget, som man ikke anser for 
problematisk eller potentielt problematisk.  
På baggrund af Spilleloven kan man se, at staten har den opfattelse, at forbrug af spil kan 
blive for voldsomt. Hele formålet med loven er således at ”holde forbruget af spil om penge 
på et moderat niveau” (Bilag 22: 2). I modsætning til ikke at ville beskæftige sig med 
forbruget af spil om penge, eller at holde forbruget af spil om penge på et minimalt eller 
maksimalt niveau.26 
På samme måde som staten i loven ikke giver udtryk for, hvad et moderat forbrug er, så giver 
staten i loven heller ikke udtryk for, i hvor høj eller lav grad staten betragter risikoen ved spil. 
Der står ingen steder noget om, hvorvidt staten anser det for meget lidt sandsynligt eller 
meget sandsynligt, at man kan udvikle en spilafhængighed, men i og med at loven sigter imod 
at sikre at spil om penge bliver holdt på et moderat niveau, er det samtidig underforstået, at 
der er potentiale for, at spil om penge kan udvikle sig til at være på et ikke-moderat niveau.   
I forhold til spillelovgivningen vurderer staten, at der er personer i samfundet som er mere 
udsatte end andre. Disse personer inkluderer unge under 18, men uddybes ellers ikke 
yderligere andet end at de er udsatte, og at de skal beskyttes i forhold til at blive udnyttet 
gennem spil eller i forhold til at udvikle spilafhængighed. Ingen steder melder loven noget 
om, hvem disse udsatte personer er, ud over unge under 18.  
Et forhold, der kan diskuteres, er hvad det betyder ”at beskytte spillere ved at sikre, at spil 
udbydes på en rimelig, ansvarlig og gennemsigtig måde”? (Bilag 22: 2). Det er i høj grad ord, 
som subjektet selv lader med værdi. Eksempelvis kan Ludomaniforeningen og Danske Spil 
have divergerende opfattelser af, hvad der er rimeligt, ansvarligt og gennemsigtigt i 
forbindelse med spil om penge, og udbuddet heraf. Ligeså vel som personer har forskellige 
opfattelser af, hvor en organisations ansvar starter og stopper, og hvornår at denne agerer 
rimeligt og gennemsigtigt.  
6.3.3.2. Statens	  vurdering	  
Nedenstående vil tage udgangspunkt i de mest centrale paragraffer, sammenholdt med denne 
analysedels problemstilling, som kan fortælle os, hvordan staten vurderer risikoen ved spil om 	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  26	  Dette	  er	  blot	  et	  eksempel,	  og	  forholder	  sig	  ikke	  til	  om	  eksemplets	  ordlyd	  ville	  være	  velvalgt	  eller	  ej.	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penge. Dette skyldes blandt andet, at det vil blive for vidtrækkende at gennemgå loven i sin 
fulde udformning her, og der er derfor foretaget en udvælgelse af tekster fra Spilleloven. 
 
Først vil der blive analyseret på Spillelovens centrale paragraffer i forbindelse med denne 
analysedels problemstilling, og dernæst inddrages retningslinjerne27 for markedsføring af 
alkohol. Formålet og baggrunden for at inddrage retningslinjerne for markedsføring af 
alkohol er at forsøge at indpasse statens vurdering af spil som risiko i forhold til risikoen, der 
er udtrykt i retningslinjerne for markedsføring af alkohol forfattet af Alkoholreklamenævnet. 
Sammenligningen af spillovgivningen og alkoholretningslinjerne tager afsæt i flere forhold:  
• I interviewet med både Danske Spil og Ludomaniforeningen blev ludomani 
sammenlignet med alkoholisme, dog med vidt forskellige pointer.  
• I litteraturen og mediebilledet ses ofte en sammenligning af problemer med alkohol og 
problemer med spil (Bilag 21). 
• Retningslinjerne for markedsføring af alkohol kan ses som et tillæg til 
markedsføringsloven, lige som statens regelsæt i forhold til markedsføring af spil er et 
tillæg til markedsføringsloven. 
• Vi har valgt at sammenligne med retningslinjerne for markedsføring af alkohol, da 
problemstillingen med alkohol læner sig tæt op ad specialets problemstilling, hvilket 
vi ser ved, at begge produkter har et misbrugspotentiale. 
Det vil munde ud i en sammenligning af retningslinjerne for markedsføring af alkohol og 
spillelovgivningen, som danner baggrund for en vurdering af, hvordan staten betragter spil i 
forhold til alkohol. Uden en sammenligning af de to vil fortolkningen af Spilleloven stå alene, 
og det vil være vanskeligt for os at sætte Spilleloven i relation til andet, hvorfor det vil være 
svært at vurdere, hvordan staten vurderer risikoen ved spil om penge.    
6.3.3.3. Spillelovens	  paragraffer	  
Paragrafferne i Spilleloven skal betragtes som en tilføjelse til primært markedsføringsloven 
(Bilag 22). Det vil sige, at reglerne for markedsføring af spil bliver yderligere skærpet i 
forhold til den almindelige markedsføringslov.  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  27	  Retningslinjerne	  for	  markedsføring	  bruges	  da:	  ”§	  1	  Retningslinjerne	  har	  til	  formål	  at	  udfylde	  den	  retlige	  
standard	  for	  god	  markedsføringsskik	  for	  alkoholholdige	  drikkevarer,	  jf.	  markedsføringslovens	  §	  1.”	  (Bilag	  
23).	  Vi	  ønsker	  her	  ikke	  at	  forholde	  os	  til	  om	  reglerne	  i	  praksis	  overholdes.	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Nedenfor citeres paragraffer, der skal sørge for, at spillet holdes på et moderat niveau (1. 
formål med Spilleloven): 
 
§29: ”Tilladelse til udbud og arrangering af spil kan kun gives til ansøgere, der må antages at 
kunne udøve virksomhed med spil på økonomisk og faglig forsvarlig vis” (Bilag 22: 4f). 
 
Paragraffen bestemmer, at en virksomhed, der udbyder væddemål og andre spil om penge, 
skal have en licens i Danmark, før de kan operere på det danske marked. Det er en del af 
liberaliseringen fra 2010. Staten giver hermed ikke licens til virksomheder, som de tror vil 
opføre sig på en måde, der kan skade kunderne. På den måde er det ikke hvem som helst, der 
får lov til at drive virksomhed som spiludbyder i Danmark, og man forsøger at få sorteret de 
virksomheder fra, som tilsidesætter ansvaret for, at spil om penge skal holdes på et moderat 
niveau. På den måde anerkender staten, at der er en risiko ved spil, men at man forsøger at 
mindske den risiko ved at sikre, det kun er ansvarlige spiludbydere, der får lov til at få en 
licens i Danmark. Det er klart, at denne paragraf er åben for fortolkning, for hvornår er en 
virksomhed ansvarlig og faglig forsvarlig? Paragraffen kan ses som et udtryk for, at staten 
vurderer, at uansvarlige og fagligt uforsvarlige virksomheder på spilmarkedet vil medføre en 
større risiko end man er villig til at løbe.   
 
§35: ”Tilladelsesindehaveren (udbyderen af spil) må ikke yde spilleren kredit for deltagelse i 
spil” (Bilag 22: 5). 
 
Paragraffens hensigt er at undgå at give spilleren mulighed for at oparbejde en større gæld, 
end spilleren har råd til at betale tilbage. Spilleren skal have pengene til spillet, inden denne 
kan deltage i spillet. Når en ludoman taber penge, er den typiske reaktion, at ludomanen skal 
spille for at få råd til at betale gælden, og det udvikler sig til en ond cirkel, hvor ludomanen 
kommer til at skylde flere og flere penge væk, og paragraffen har således til formål at hjælpe 
spilleren med at holde spillet på et moderat niveau.  
 
§36 stk. 2: ”Markedsføring af spil skal fremstille spil som et underholdningstilbud.” (Bilag 
22: 5). 
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Markedsføringen af spil må ikke give indtryk af, at spil om penge kan blive den primære 
indtægtskilde for borgerne, og borgerne skal ikke ledes til at tro, man kan tjene penge på spil. 
Derfor skal spil om penge holdes på et moderat niveau, og betragtes som underholdning. 
Denne paragraf viser, at staten vurderer, at spil er et underholdningstilbud, og ikke en måde at 
ernære sig på. Heri ligger også en erkendelse af, at spil som oftest kun er en god forretning for 
udbyderen, og er for spilleren ikke en måde at sikre en fast indkomst. Markedsføringen af spil 
må i hvert fald ikke udlægge spil som andet end et tilbud om underholdning.  
 
Paragraffer, der skal beskytte unge og andre udsatte: 
 
§36 stk. 3: ”Markedsføringen må hverken i kommunikationsudformning eller medievalg 
målrettes mod børn og unge under 18 år” (Bilag 22: 5). 
 
Paragraffen har til formål at beskytte unge under 18 år mod markedsføring af spil om penge. 
Man kan konkludere, at staten anser det som problematisk, hvis man markedsfører spil til 
unge under 18 år. Om det skyldes en vurdering af, at risikoen for at udvikle ludomani er større 
for personer under 18, økonomiske forhold eller at man skal være myndig, melder teksten 
ikke noget om. Men man vurderer med denne paragraf, fra statens side, at der er risiko 
forbundet med spil for unge under 18 år, da det ellers ikke ville give mening at forbyde 
markedsføring mod disse. Staten fastslår således, at man ikke bør spille, hvis ikke man er 
myndig, hvilket indirekte betyder, at staten betragter det som en udvidet risiko, når umyndige 
personer spiller.  
 
$36 stk. 5: ”Markedsføring af spil må ikke have et indhold, der giver indtryk af at deltagelse i 
spil fremmer en løsning på finansielle problemer eller giver spilleren social accept.” (Bilag 
22: 5). 
 
Reglen er til for at beskytte letpåvirkelige borgere, som kan overbevises til at spille om penge, 
hvis de tror, det kan give dem social accept, og at spil er en løsning på finansielle problemer. 
Samtidig afslører paragraffen, at staten ser en risiko ved, at letpåvirkelige borgere bliver ført 
bag lyset af spiludbydere, der lover løsning på eventuelle finansielle problemer og en højere 
social accept. Dermed giver staten udtryk for, at spil om penge er et problem i det øjeblik, det 
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ikke anses som ren underholdning, men bruges som en løsning på et finansielt og socialt 
problem. Igen ser vi her, at staten giver udtryk for, at spil ikke skal anses som noget man kan 
vinde på, da det ikke fremmer en løsning på finansielle problemer, og må ikke markedsføres 
sådan.   
Ovenstående paragraffer tegner et billede af, at staten ser en risiko forbundet med spil om 
penge. Staten ønsker ikke, at borgerne ser spil om penge som andet end underholdning, og 
slet ikke som løsning på finansielle problemer. Staten ønsker ikke, at udbyderne yder kredit 
eller agerer uansvarligt, og al markedsføring imod unge under 18 år er forbudt. 
Sammenholder vi disse pointer, så er det muligt at argumentere for, at disse love forsøger at 
komme ludomani i forkøbet. Ludomaner ser spil som en flugt fra virkeligheden, da de optager 
gæld for at spille (Jørsel 2003). De ovenstående paragraffer kan derfor anskues som statens 
vurdering af, at ludomani er en reel risiko ved spil om penge, som man via lovgivningen 
forsøger at begrænse. 
6.3.3.4. Risikokonstruktion	  af	  alkohol	  
Som ovenstående analyse konkluderer, ser staten en risiko ved spil om penge, men den giver 
ikke et indtryk af, hvor stor staten vurderer risikoen er. Staten er på baggrund af dette med til 
at konstruere en risiko ved spil, men vi ønsker nærmere at undersøge, hvor stor en risiko 
staten vurderer spil er og kan være. Det er grunden til, at vi synes det vil være relevant at 
sammenligne lovgivningen om markedsføring af spil med retningslinjerne for 
markedsføringen af alkohol. Det vil sætte statens betragtning af risiko med hensyn til spil i 
relation til retningslinjerne for markedsføring af alkohol, som er en af de mest omfattende 
markedsføringsmæssige indskærpelser i forhold til markedsføringsloven.    
6.3.4. Risikokonstruktionen	  af	  alkohol	  
Analysegenstand: Retningslinjerne for markedsføring af alkohol 
Problemstilling som analysen svarer på: Hvordan konstrueres risiko forbundet med 
indtagelse af alkohol? 
 
6.3.4.1. Risikovurdering	  
Man kan udlede det samme, som vi tidligere har udledt af Spilleloven, nemlig at hvis man, i 
dette tilfælde Alkoholreklamenævnet, ikke vurderer, at der er en risiko ved alkohol, så vil en 
udarbejdelse af retningslinjer for markedsføring af alkohol være overflødig. Så ved den blotte 
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eksistens af retningslinjerne for markedsføring af alkohol, kan vi konkludere, at 
Alkoholreklamenævnet vurderer en risiko ved alkohol og markedsføring af alkohol. Formålet 
med analysen her er at sammenligne statens konstruktion af risiko i forhold til spil med 
konstruktionen af risiko ved alkohol, der kommer til udtryk på baggrund af retningslinjerne 
for markedsføring af alkohol udarbejdet af Alkoholreklamenævnet. Det vil give et indtryk af 
statens konstruktion af risiko ved spil, når dette sættes i relation til den konstruerede risiko 
ved alkohol. 
6.3.4.2. Paragraffer	  omhandlende	  markedsføring	  af	  alkohol	  i	  retningslinjerne.	  	  
Paragraffer der knytter sig til ansvarlig markedsføring: 
 
§3: ”De erhvervsdrivende skal ved markedsføring af alkoholholdige drikkevarer udvise en 
ansvarlig adfærd ved at tage særligt hensyn til de sociale, sundhedsmæssige og 
forbrugermæssige aspekter, der er forbundet med alkoholindtagelse” (Bilag 23: 1). 
 
Her konstrueres en risiko omkring alkohol, hvor alkoholindtagelse bliver forbundet med 
sociale, sundhedsmæssige og forbrugermæssige aspekter. Disse aspekter skal der således 
tages særligt hensyn til, særligt i forhold til den almindelige markedsføringslov. Risikoen ved 
alkohol konstrueres ved sammenkædning med overforbrug. Det ses i:  
 
§3 stk. 2: ”Markedsføringen af alkoholholdige drikkevarer må ikke opfordre til et stort eller 
umådeholdent forbrug” (Bilag 23: 1). 
§3. stk. 3: ”Markedsføringen må ikke fremstille afholdenhed eller moderat forbrug på en 
nedsættende måde” (Bilag 23: 1). 
§4 stk. 3 ”Markedsføringen må ikke give indtryk af, at et vist forbrug kan være sundt, kan 
give succes eller kan forbedre forbrugernes mentale eller fysiske formåen” (Bilag 23: 1). 
 
Det skinner igennem, at der i reklamenævnets retningslinjer for markedsføring af alkohol 
konstrueres en risiko forbundet med alkohol, der hviler på, at afhængighed har negative 
konsekvenser. Det kan ses i og med, at der i loven, og paragrafferne ovenover, argumenteres 
for, at man i sin markedsføring ikke må være positiv stemt omkring et stort forbrug, men 
tværtimod, at man skal være positiv i forhold til afholdenhed eller et moderat forbrug. Det 
faktum, at der skal tages særligt hensyn til ”sociale, sundhedsmæssige og forbrugermæssige 
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aspekter”, må i denne kontekst betyde, at et overforbrug kan få ”sociale, sundhedsmæssige og 
forbrugermæssige” konsekvenser, og derfor skal der tages hensyn til disse aspekter i 
markedsføringen.  
Der er yderligere begrænsninger for markedsføringen af alkohol, i forhold til valget af medie 
for denne:  
 
§5 Stk. 2 ”Markedsføringen må ikke finde sted på arbejdspladser, på 
uddannelsesinstitutioner eller kollegier” (Bilag 23: 2). 
§6 Stk. 3: ”Modeller, skuespillere og lignende, der anvendes i markedsføringen skal være, og 
se ud til at være, mindst 25 år” (Bilag 23: 2). 
§6 Stk. 4: ”Markedsføringen må derudover aldrig finde sted i medier, hvor over 30% af 
publikum er, eller med rimelighed vurderes at være, børn og unge” (Bilag 23: 2). 
 
Således konstrueres også her en risiko i forbindelse med markedsføringen af alkohol. 
Alkoholreklamenævnet har valgt at opsætte krav til medierne, hvori markedsføringen finder 
sted. Det er således ikke tiltænkt, at alkoholvirksomheder skal kunne reklamere på 
arbejdspladser, uddannelsesinstitutioner eller kollegier, ligesom at medier, der henvender sig 
til børn, heller ikke bør blive brugt i markedsføringen af alkohol. Ligeledes sættes der i 
retningslinjerne krav til indholdet af reklamen, at skuespillere bør se ud til at være mindst 25 
år, ligesom at vi i ovenstående afsnit så, at markedsføringen ikke må fremstille alkoholforbrug 
som værende sundt, kunne give succes eller forbedre forbrugernes formåen. Det er altså ikke 
blot mediet, men også det indholdsmæssige, som man med retningslinjerne ønsker at have 
nogle klare regler for. Hvor vi i et forudgående afsnit så, at risikoen omhandlede overforbrug, 
ser vi her, at risikoen, der konstrueres, nærmere omhandler markedsføringen i sig selv. Det er 
ikke, ifølge retningslinjerne, hensigtsmæssigt at reklamere for alkoholiske drikke på steder 
hvor folk arbejder, at bruge de forkerte medier eller at benytte unge skuespillere. Risikoen, 
der her konstrueres, omhandler således placeringen af markedsføringen og indholdet, der kan 
have en effekt på hvem og hvornår der indtages alkohol, og der er målgrupper og placeringer, 
som man ikke ønsker benyttet i den forbindelse.    
    
Paragraffer der skal beskytte særligt børn og unge: 
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§2 stk. 3: ”Retningslinjerne finder anvendelse på markedsføring af alle alkoholholdige 
drikkevarer med 2.8 volumenprocent alkohol eller derover” (Bilag 23: 1). 
§2 stk. 4: ”Ved markedsføring overfor børn og unge […] finder retningslinjerne anvendelse 
på alle alkoholholdige drikkevarer uanset volumenprocent alkohol” (Bilag 23: 1). 
 
Her indskærpes det, at man ser en risiko ved at lade børn og unge blive eksponeret for 
markedsføring af alkohol, uanset hvilken volumenprocent der er tale om. Det er således al 
alkohol, der ikke skal markedsføres til børn, ligegyldigt hvor lidt alkohol der er i varen.28  
Retningslinjerne for markedsføring af alkohol indskærper dog yderligere forhold, der sigter 
mod at sikre børn og unge. Retningslinjerne foreskriver, hvor man ikke må markedsføre samt 
regler for den specifikke markedsføring: 
 
§6 ”Markedsføringen af alkoholholdige drikkevarer må, uanset hvilken form den antager, 
aldrig rette sig mod børn og unge” (Bilag 23: 2). 
§6 stk. 2 ”Markedsføringen må aldrig anvende personer, der på grund af deres unge 
udseende giver indtryk af, at unge mennesker drikker alkoholholdige drikkevarer” (Bilag 23: 
2). 
§6 stk. 4 ”Markedsføringen må derudover aldrig finde sted i medier, hvor over 30% af 
publikum, er, eller med rimelighed vurderes at være børn og unge” (Bilag 23: 2). 
 
Disse retningslinjer har til formål at beskytte børn og unge i forbindelse med markedsføring 
af alkohol, og er på denne måde med til at konstruere en risiko ved alkohol i forhold til unge 
under 18 år. Ligeså interessant er det at se på bemærkningerne til § 6, hvor 
Alkoholreklamenævnet skriver: 
 
”Børn og unge og alkohol hører ikke sammen. Det er derfor vigtigt, at de erhvervsdrivende 
indretter markedsføringen af alkoholholdige drikkevarer således, at der ikke sendes forkerte 
signaler til de unge om alkoholindtagelse.” (Bilag 23: 3). 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  28	  Dette	  hensyn	  ses	  også	  i	  markedsføringsloven,	  hvor	  at	  der	  i	  §	  8	  stk.	  3	  står:	  ”	  Markedsføring	  rettet	  mod	  
børn	  og	  unge	  under	  18	  år	  må	  ikke	  indeholde	  omtale	  af,	  billeder	  af	  eller	  henvisninger	  til	  rusmidler,	  herunder	  
alkohol.”	  (Bilag	  24:	  3).	  Beskyttelsen	  af	  unge	  i	  forhold	  til	  markedsføringen	  af	  alkohol	  er	  således	  også	  en	  del	  af	  lovgivningen	  og	  ikke	  ’kun’	  en	  del	  af	  retningslinjerne.	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”Markedsføringen bør medvirke til at understøtte det samfundsmæssige ønske om, at børn  
ikke drikker alkohol, og at unge ikke starter på alkoholindtagelse i en for tidlig alder” (Bilag 
23: 3). 
 
Her beskriver Alkoholreklamenævnet baggrunden for udarbejdelsen af de skærpende 
paragraffer i forhold til markedsføring af alkohol overfor børn og unge. Målgruppen hører 
ikke sammen med alkohol, og det er et samfundsmæssigt ønske, at børn ikke skal drikke 
alkohol i en tidlig alder. Alene mængden af tekst i retningslinjerne, der omhandler 
markedsføring af alkohol i forhold til unge og børn, indikerer, at Alkoholreklamenævnet ser 
en stor risiko ved markedsføring af alkohol over for unge og børn.   
Formålet med ovenstående gennemgang af den konstruerede risiko ved markedsføringen af 
alkohol er at indpasse konstruktionen af risiko omkring markedsføringen af alkohol i forhold 
til konstruktionen af risiko ved markedsføring af spil om penge. Måden hvorpå dette gøres, er 
ved at sammenligne de to konstruerede risici, og bruge dette som indikator for, i hvor høj grad 
staten konstruerer en risiko ved spil. Det skal forstås således, at vi anser retningslinjerne for 
markedsføring af alkohol som et yderpunkt i forhold til konstruktionen af risiko ved et 
produkt med misbrugspotentiale, et andet yderpunkt er i de tilfælde, hvor der ingen 
lovgivning eller retningslinjer er. Retningslinjerne er en massiv indskærpelse af 
markedsføringsloven i forhold til alkohol, og er således også en indikator på, at man anser en 
massiv risiko ved markedsføring af alkohol. Hvordan indpasser konstruktionen af risikoen 
ved markedsføring af spil om penge sig så imellem disse to yderpunkter?  
6.3.5. Delkonklusion 
Afsnittet her vil tage udgangspunkt i ovenstående analyser, og vil beskæftige sig med pointer 
herfra. Gennemgangen og analysen af de to indskærpelser i forhold til markedsføringsloven 
viser nogle klare indikationer, på hvordan risikoen omkring alkohol og spil om penge 
konstrueres i forskellig grad. Alene omfanget af retningslinjerne for markedsføring af alkohol, 
kontra spillelovgivningens §36, der omhandler markedsføring af spil, indikerer en forskel i 
vurderingen af risiko forbundet med henholdsvis spil og alkohol. Der er dog også visse 
lighedspunkter, men som en generel tendens virker retningslinjerne for markedsføring af 
alkohol mere omfattende. Retningslinjerne for alkohol beskæftiger sig med, hvilke medier 
man markedsfører i, hvordan markedsføringen ser ud, hvor den placeres, hvem målgruppen er 
samt i meget høj grad hensynet til unge under 18 år. Specielt i forhold til hvordan 
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markedsføringen ser ud, er der nogle indskærpelser; man må ikke bruge unge skuespillere, 
man må ikke fremstille alkohol på en bestemt måde og endeligt må målgruppen aldrig være 
børn og unge. Til sammenligning beskæftiger Spilleloven sig i forhold til markedsføring med 
de samme temaer, men udspecificerer ikke i samme grad som retningslinjerne, hvad der 
menes. Det kan eksempelvis ses i, at det ikke uddybes, hvad der menes med at 
markedsføringen i medievalg ikke må målrettes mod børn og unge under 18 år (Bilag 22). 
Hvor retningslinjerne for markedsføring af alkohol klart foreskriver, at man ikke må 
markedsføre i medier, hvor over 30 % af publikum er unge under 18 år. Et andet eksempel  
herpå findes i spillelovgivningen, hvor der står, at formålet er at holde forbruget af spil om 
penge på et moderat niveau, og det sker blandt andet ved, at markedsføringen ikke må give 
indtryk af, at deltagelse i spil kan være en løsning på finansielle problemer eller give social 
accept (Bilag 22). Igen her fremstår retningslinjerne for markedsføring af alkohol mere 
omfattende, da disse foreskriver, at man i markedsføringen hverken må opfordre til et stort 
forbrug, men man må heller ikke tale nedsættende om afholdenhed eller et mindre forbrug, 
ligesom man heller ikke må give et indtryk af at et vist forbrug, hvor lille dette end måtte 
være, kan give succes eller forbedre forbrugerens formåen det være sig mentalt eller fysisk 
(Bilag 23). Vi mener med baggrund i de to ovennævnte analyseafsnit af lovgivningen i 
forhold til spil om penge og retningslinjerne for markedsføring af alkohol, at kunne udlede at 
alkohol, eller i hvert fald markedsføringen herfor, bliver konstrueret som en større risiko end 
spil om penges ligeså. Dette ses som sagt ved at retningslinjerne for markedsføring af alkohol 
til dels virker mere omfattende, og til dels i højere grad udspecificerer meningen med 
paragrafferne og deres ordlyd.  
Derfor mener vi samtidig at kunne udlede, at staten er med til at konstruere spil som risiko, 
men denne konstruktion indfinder sig et sted på et kontinuum mellem ingen risiko, og så den 
konstruerede risiko ved alkohol, som Alkoholreklamenævnet kan tages til indtægt for. Statens 
konstruktion af risiko ved spil igennem spillelovgivningen er ikke så altomfattende som 
retningslinjerne for markedsføring af alkohol, men de giver bestemt heller ikke frit spillerum. 
Staten udtrykker igennem lovgivningen en klar bekymring for overforbrug af spil, hvad enten 
det være sig udsatte grupper, unge under 18 år, eller andre der kunne finde på at udvikle et 
misforhold til spil om penge. Sammenlignet med retningslinjerne for markedsføring af 
alkohol, ses det dog også at staten, selvom denne er med til at konstruere en risiko ved spil 
om penge, ikke i ligeså høj grad som Alkoholreklamenævnets retningslinjer konstruerer en 
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risiko ved spil om penge, som der konstrueres af Alkoholreklamenævnet ved alkohol. Den 
danske stat konstruerer en risiko, der bedst kan siges at indfinde sig midt mellem ingen risiko 
og så den udtrykte risiko ved alkohol af Alkoholreklamenævnet.   
7. Konklusion 
Igennem specialet har fokus været at svare på specialets problemformulering, som lyder:  
 
Hvordan konstruerer eller dekonstruerer Ludomaniforeningen, staten og Danske Spil 
risiko forbundet med spil om penge, og hvordan forsøger de nævnte aktører at præge 
Danske Spils legitimitet i forbindelse med risikokonstruktionen? 
 
7.1. Ludomaniforeningens risikokonstruktion 
Vi har gennem specialets analyse af Ludomaniforeningen påvist, at Ludomaniforeningen 
forholder sig kritisk i forhold til ikke blot Danske Spil, men til hele spilbranchen. Foreningen 
mener, at ludomani ikke blot er et individuelt problem, men et samfundsmæssigt problem. 
Det er  gennemgående, at Ludomaniforeningen italesætter ludomani som en lidelse, der skal 
have samme niveau af opmærksomhed, som alkoholisme får. Det betyder samtidig, at 
Ludomaniforeningen ikke mener, at ludomani i dag får den opmærksomhed det bør. Der er i 
analysen påvist flere måder hvorpå, at Ludomaniforeningen forsøger at underbygge 
ludomanis betydning. Det sker ved inddragelse af ekspertargumenter, framing af data, kritiske 
beskrivelser af spil samt en illustration af sammenhængen imellem markedsføring og 
ludomani. 
Det er især spiludbydernes markedsføring, som Ludomaniforeningen mener, er skyld i det 
store antal ludomaner. Foreningen ser nemlig en kobling mellem mængden af markedsføring 
og antal ludomaner, og retter derfor samtidig en kritik af Danske Spil, der bruger mange 
ressourcer på netop markedsføring. Men det er ikke blot spiludbyderne, som 
Ludomaniforeningen angriber; foreningen synes nemlig også, at staten har et ansvar for at 
beskytte borgerne mod spilselskabernes markedsføring.  
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7.2. Statens risikokonstruktion 
Vi har i analysen fundet, at Alkoholreklamenævnet konstruerer en større risiko forbundet med 
alkohol, end den risiko der konstrueres af staten ved spil om penge. Der er ingen tvivl om, at 
staten ser en risiko ved spil om penge, ellers ville de næppe have spillelovgivningen, men 
sammenholdt med retningslinjerne for markedsføring af alkohol, lader spillelovgivningen dog 
til at være noget mere positivt stemt overfor spil, end retningslinjerne for markedsføring af 
alkohol er overfor alkohol. Dette leder os til at konkludere, at statens konstruktion af risiko 
ved spil indfinder sig mellem en høj risiko og ingen risiko. Det lader, med andre ord, ikke til 
at staten ser en høj risiko ved spil om penge, men de anerkender ikke desto mindre, at den 
eksisterer. Dette ses ved at der er en lovgivning, samt at denne lov beskriver hvordan spil skal 
holdes på et moderat niveau, hvordan spil om penge skal markedsføres som underholdning, 
ikke må markedsføres til unge, og ikke må give indtryk af at kunne løse økonomiske eller 
sociale problemer. 
 
7.3. Danske Spils risikodekonstruktion 
Gennem analysen bliver det klart, at Danske Spil forsøger at dekonstruere risikoen ved spil, 
eller i hvert fald at tale denne ned. I deres kommunikation forsøger man at forbinde spil om 
penge med positive ord og udtryk, og omtaler de positive effekter ved spil om penge på et 
generelt niveau. Lige omvendt er det, når Danske Spil omtaler ludomani, hvor 
organisationens kommunikation forholder sig på et individuelt niveau. Disse to forhold giver 
sammenlagt et indtryk af, at Danske Spil mener, at de positive effekter ved spil er universale 
og generelle, men at ludomani er noget, der omhandler individet.  
Vi kan på baggrund af analysen konkludere, at Danske Spil anerkender, at der er en risiko ved 
spil om penge; de mener blot ikke at denne er stor, eller kan knyttes til markedsføring. 
Således forsøger Danske Spil at dekonstruere, at ludomani og markedsføring har en 
sammenhæng. Danske Spil anerkender dermed ikke, at markedsføring for spil og ludomani 
kan linkes, og forsøger på denne måde at fjerne koblingen mellem risikoobjektet og den 
formodede skade. Ligeledes accepterer Danske Spil ikke sammenligningen til 
problemstillingen omkring alkoholisme, da de mener, at alkoholisme er et betydeligt større 
samfundsmæssigt problem. Ludomaniforeningen og Danske spil viser deres divergerende syn 
på området, når det kommer til at sætte tal på ludomani. Danske Spil sætter ikke tal på, og 
Ludomaniforeningen siger, med udgangspunkt i SFI rapporten fra 2006, at der er over 
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100.000 problemspillere i Danmark, men samtidig erkender Danske Spil, at der er et problem, 
når organisationen eksempelvis har oprettet LudomaniLinjen. 
7.4. Aktørernes prægning af Danske Spils legitimitet. 
Danske Spils legitimitet er afhængig af det omkringliggende samfund, og kan således også 
udfordres af andre aktører i samfundet. Vi gennemgik i analysen, omhandlende Danske Spil i 
Suchmans optik, hvordan Danske Spil kan ses som en organisation, der opnår elementer af 
både pragmatisk og moralsk legitimitet, men også den kognitive legitimitet.  
Danske Spils pragmatiske legitimitet lå i, at interessenterne kunne opnå deres egeninteresse 
ved at indgå i et bytteforhold med Danske Spil, og her er blandt andet staten også med til at 
legitimere Danske Spil, både som ejer og den klart største bidragsmodtager. 
Ludomaniforeningen udfordrer dog Danske Spils pragmatiske legitimitet, når foreningen 
argumenterer for, at blandt andet Danske Spils markedsføring skaber flere ludomaner, og at 
dette er et samfundsproblem. Der er ingen, og heller ikke Danske Spils interessenter, der er 
interesseret i at skabe et samfundsproblem, da disse potentielt kan blive en stor udgift for 
samfundet, og dermed for interessenterne.    
I forhold til den moralske legitimitet så vi, at Danske Spil søger at støtte denne ved at gøre 
meget ud af at vise, at de er en ansvarlig organisation, der bidrager positivt til samfundet. 
Denne legitimitet udfordres dog af Ludomaniforeningen og potentielt af staten. Staten, 
igennem Spillelovgivningen, foreskriver at spil om penge skal holdes på et moderat niveau. 
Dermed siger staten samtidig, at den dag penge om spil ikke længere er på et moderat niveau, 
er det tvivlsomt, hvorvidt staten mener, at Danske Spil og andre udbydere på markedet, har 
handlet og handler, moralsk korrekt. Ludomaniforeningen angreb på denne legitimitet er af 
mere direkte karakter. Ludomaniforeningen mener nemlig, at Danske Spil via deres massive 
markedsføring skaber flere og flere ludomaner, og at disse ludomaner mister deres indhold i 
livet. Ludomaniforeningen kritiserer dermed Danske Spil på et moralsk niveau, og udfordrer 
på denne måde Danske Spils moralske legitimitet. 
Den kognitive legitimitet for Danske Spil, lå specielt i, at organisationen har eksisteret siden 
1949, og at organisationen alle dage har været tæt sammensluttet med staten. Danske Spil har 
på denne måde opnået det som Suchman kalder ”taken-for-grantedness”. Denne legitimitet 
udfordres, når Ludomaniforeningen forsøger at sammenkæde problematikken omkring 
ludomani og alkohol. Staten er ikke medejer af nogen alkoholproducerende selskaber, 
ligesom at alkoholområdet i Danmark er fuldstændigt liberaliseret og alle producenter har, i 
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lovgivningen, samme udgangspunkt. Ikke ligesom for spil, hvor Danske Spil har en særstatus, 
og et delvist monopol.  
8. De videnskabelige metodiske kriterier 
I specialet har vi truffet nogle aktive valg i forhold til reliabilitet og validitet, som ofte er de 
kriterier, man benytter inden for den samfundsfaglige disciplin. Reliabilitet, der handler om 
hvorvidt man kan gentage et resultat, og validitet, der omhandler undersøgelsens 
’sandhed’/integritet. er begge kriterier, som man ofte benytter i den videnskabelige verden, 
når det omhandler kvalitative studier (Bryman 2008). Det er derfor aktuelt at gennemgå 
overvejelserne, vi er stødt på i forbindelse med specialet, omhandlende disse to kriterier.  
8.1. Specialets reliabilitet 
Kriteriet reliabilitet består af 2 underkategorier, ekstern og intern reliabilitet (Bryman 2008) 
Reliabilitet omhandler, hvorvidt man som læser kan stole på undersøgelsens indhold. Bryman 
bruger IQ-tests som et eksempel på, hvor reliabilitet er afgørende. Det nytter således ikke 
noget hvis én IQ-test viser en IQ på 140, men samme IQ-test dagen efter, foretaget af samme 
person viser en IQ på 65. Så kan vi ikke stole på om IQ-testen formår at udsige noget om 
personens intelligens/IQ, og denne er derfor uden reliabilitet; den er med andre ord ikke til at 
stole på (Bryman 2008).  
I forhold til specialet er det derfor vigtigt at gennemgå, hvori den interne reliabilitet samt den 
eksterne reliabilitet består.  
Intern reliabilitet, hvad enten det bruges i kvalitative eller kvantitative studier omhandler 
kohærens, med et andet ord sammenhæng. I forhold til specialet, som er et kvalitativt studie, 
er intern reliabilitet et spørgsmål om kohærens imellem forfatterne/forskerne. Her er det 
specielt i forhold til de foretagne interviews vigtigt at notere, at fremgangsmåden har taget 
udgangspunkt i at sikre, at intet blev overset, og at begge forfattere var inde over hele 
interviewet, samt at eventuelle uenigheder blev diskuteret åbent. Helt konkret var begge 
forfattere med til begge interviews, lyttede disse igennem alene, foretog citat-udpluk, der 
udpluk blev dernæst diskuteret og sat sammen til bilag. Der er således opnået enighed om det 
observerede, og hvilken betydning dette har for specialet (Bryman 2008). 
Ekstern reliabilitet er et spørgsmål om, hvorvidt man giver mulighed for, at et studie kan 
blive gentaget og repliceret. Det er således et spørgsmål om, hvorvidt forfatterne af en 
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videnskabelig artikel har formået at gøre det evident, hvorledes de har opnået deres resultater, 
således at andre med samme forudsætninger kan gentage deres undersøgelse og derigennem 
opnå samme resultater. Det handler således om at skrive ud, hvordan man har foretaget sin 
undersøgelse (Bryman 2008). I dette speciale benytter vi metodeafsnittet som argumentation 
for, hvori den eksterne reliabilitet i specialet ligger. Vi forklarer hvilke metoder, vi har 
benyttet, hvorfor disse er blevet benyttet, samt med hvilket udgangspunkt vi har benyttet disse 
metoder. Eksempelvis argumenteres der for, hvorfor vi mener, at det semistrukturerede 
interview er velvalgt som interviewmetode, samt hvorledes de foretagne interviews er blevet 
behandlet efter endt interview. Alt sammen for at muliggøre en reproduktion af samme 
resultater med samme metoder. Ligeledes beskriver vi vores udgangspunkt som 
specialestuderende, samt hvilken baggrund vi har og vores formål med specialet for at vise 
læseren vores subjektivitet (Bryman 2008). 
Der skal dog tilføjes det forbehold, i forhold til at gentage specialet, at når man arbejder med 
et bestemt fænomen i en bestemt kontekst, at det sker det med fare for, at konteksten eller 
fænomenet ændrer sig over tid. Lavpraktisk betyder det, at hvor end man gerne ser sine 
resultater ’stand the test of time’, så vil organisationer og samfund, og i vores tilfælde 
konstruktionen af risiko, ændre sig over tid. Det er umuligt at vide, om Danske Spil en dag 
kommer på private hænder eller om man vælger at lukke for spiludbud i Danmark. I så 
tilfælde vil vores resultater være umulige at gentage. Det har dog været en pointe for os at 
fremlægge al metode, således at vores resultater fremstår pålidelige og mulige at gentage.  
8.2. Specialets validitet 
Validitet kan deles op i 2 kategorier der begge i en eller anden grad omhandler 
undersøgelsens gyldighed. Kategorierne er, ligesom med reliabilitet, intern og ekstern 
(Bryman 2008).  
Den interne gyldighed er et spørgsmål om, hvorvidt observationerne, den foretagne analyse 
og teori-udvikling har en sammenhæng (Bryman 2008). Dette kriterium er forsøgt imødeset 
ved at argumentere for de i specialet anvendte metoder. Som det bliver argumenteret for i 
metodeafsnittet, er det vores overbevisning at vi ved hjælp af tekstanalyse og interviews 
opnår at kunne argumentere for de forskellige aktørers holdninger. Det er vigtigt at huske på, 
at vi ikke er interesserede i, hvorvidt en ansat hos Danske Spil har specifikke holdninger eller 
en politiker har specifikke holdninger, men mere i overkategorierne staten, Danske Spil og 
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Ludomaniforeningen. Interviewene er således med repræsentanter for Danske Spil og 
Ludomaniforeningen, og omhandler ikke private holdninger eller subjektive livsverdener. 
Den eksterne gyldighed omhandler hvorvidt undersøgelsen kan sluttes til at sige noget 
generelt (Olsen 2009). I specialet, der er et single case-studie af en unik aktør, mener vi ikke, 
at den eksterne gyldighed har relevans, da casen fremstår som et unikum mere end en 
repræsentant for bestemte organisationer. 
9. Perspektivering 
I dette afsnit vil der fremgå idéer til emner, som der kan arbejdes videre på, men som ikke 
indgår i specialet. Endvidere berører vi, hvordan vi tror forhandlingen om Danske Spils 
legitimitet ser ud i fremtiden.  
9.1. Danske Spil og legitimitet 
I specialet har vi valgt at fokusere på et fragment af Danske Spil som organisation, nemlig 
forskellige aktørers forhold til risikoen ved spil, og hvordan det påvirker Danske Spils 
legitimitet. Men det valg har også gjort, at vi har set bort fra andre spændende temaer 
forbundet med Danske Spil. 
Danske Spil er en case, der kunne være interessant at sætte i forbindelse med andre 
problemstillinger. Mod specialets tidslige afslutning var der et begreb, der fik større og større 
opmærksomhed i diverse medier, og det er matchfixing; et begreb der dækker over det at 
snyde med resultater, og på den måde snyde sig til penge. Det skaber en række problemer for 
spiludbydere, heriblandt Danske Spil, da Danske Spils ansvar går ud over det sædvanlige på 
grund af statens ejerskab. Men Danske Spils legitimitet bliver ikke ramt på samme måde som 
med problemstillingen omhandlende ludomani, da Danske Spil og de andre spiludbydere, 
ikke tjener penge på matchfixing, snarere tværtimod, og derfor er der ingen aktører, der vil 
angribe spiludbydernes legitimitet. Men hvis problemet er kontinuerligt, er det muligt, at der 
vil blive stillet forventninger til Danske Spil om, at organisationen skal gøre noget ved 
problemet, og især Danske Spil på grund af statens ejerskab. 
9.2. Fokus på markedsføring 
Mængden af markedsføring for spil er overvældende, så derfor er det nærliggende at dykke 
ned i et studie, der beskæftiger sig med Danske Spils markedsføring. I ”Does Gambling 
Advertising Contribute to Problem Gambling?” (2005) stiller  Mark D. Griffiths sig selv 
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spørgsmålet: skaber markedsføring for spil om penge flere ludomaner? Hans studie tager 
udgangspunkt i primært Canada og USA, hvorfor man ikke direkte kan overføre pointerne til 
det danske marked, men hans primære pointe er, at det er karakteren af markedsføringen, der 
afgør, om markedsføringen skaber flere ludomaner. Griffiths ser klare og hyppige eksempler 
på vildledende markedsføring, hvor man gemmer taberen, og fremstiller et helt urealistisk 
scenarie. Spiludbyderne er vildledende med vilje (Griffiths 2005). I Danmark er det et brud på 
regler om god skik og markedsføring, men en analyse, hvor man undersøger, om Danske Spil 
overholder lovgivningen og reglerne i forbindelse med markedsføringen, ville være 
interessant.  
9.3. Fremtiden 
Den 25. september 2014 kunne man i Berlingske læse, at skatteminister Benny Engelbrecht, 
varsler en ny undersøgelse, der har til formål at klarlægge, hvor mange ludomaner der findes i 
Danmark (Bilag 25). Indikationerne fra en ny undersøgelse fra Center for Ludomani kan han 
ikke ignorere, nemlig, at der er langt flere ludomaner end hidtil antaget. Derfor opfordrer han 
til en ny undersøgelse. Benny Engelbrecht siger samtidig, at hvis udviklingen viser, at der er 
flere ludomaner end man hidtil har antaget, så skal der gribes til handling (Bilag 25). 
Det interessante spørgsmål er, hvordan forhandlingen om Danske Spils legitimitet kommer til 
at foregå, hvis det viser sig, at der er en stor udvikling af ludomaner i Danmark. 
Undersøgelsen kommer ikke til at ændre noget på Ludomaniforeningens ståsted og 
argumenter, ud over at man selvfølgelig kommer til at kunne stå langt stærkere i 
forhandlingssituationen. Undersøgelsen vil understøtte Ludomaniforeningens logos-appel.  
Staten vil, som Benny Engelbrecht udtrykker, blive nødt til at reagere, hvis det viser sig, at 
der er flere ludomaner end først antaget. Det kan komme til at betyde strammere restriktioner 
for spiludbyderne, eller en kampagne, der skal oplyse om spil om penge og potentielle 
konsekvenser. Under alle omstændigheder bliver Danske Spil nødt til at tilpasse sig den nye 
undersøgelse, hvis det viser sig, at der er en eksplosiv udvikling i antallet af ludomaner.   
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